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Dalam rentan waktu 2009-2018, Indonesia mengalami peningkatan kedatangan 
wisatawan internasional. Tapi, Jumlah wisatawan asing di Indonesia masih 
tergolong sedikit jika dibandingkan dengan negara lain. Secara peringkat, 
Indonesia berada pada peringkat 5. Pemerintah Indonesia melalui Kementerian 
Pariwisata telah memprioritaskan pengembangan pariwisata di 10 tempat yang 
mempunyai potensi bagus yang serupa dengan Bali yang disebut dengan “The New 
bali 10”, salah satunya adalah wisata Gunung Bromo. Pada tahun 2019 
dibandingkan dengan tahun 2018 jumlah wisatawan mengalami penurunan. 
Sesuai visi Kementerian wisata yaitu melakukan pemasaran dengan berorientasi 
kepada wisatawan, maka digunakan teknologi virtual tour untuk mempromosikan 
obyek wisata Gunung Bromo yang diharapkan dapat meningkatkan minat 
pengguna. Virtual tour Gunung Bromo dikembangkan menggunakan framework 
A-Frame dan menggunakan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
sebagai model pengembangan multimedia. Model TAM (Technology Acceptance 
Model) digunakan sebagai metode penerimaan teknologi baru kepada pengguna. 
Hasil akhir juga akan dibandingkan antara website resmi TNBTS (Taman Nasional 
Bromo Tengger Semeru), webVR foto 360, dan webVR video 360 sebagai media 
promosi. Berdasarkan hasil pengujian efektivitas, media webVR video 360 menjadi 
media yang paling efektif untuk meningkatkan minat pengguna dengan efektivitas 
sebesar 83,4%. Pengujian penerimaan teknologi menggunakan model TAM 
(Technology Acceptance Model) yang telah dilakukan juga menunukkan bahwa 
media webVR video 360 mempunyai penerimaan teknologi lebih baik dengan 
hipotesis yang positif dan signifikan mencapai 6 hipotesis dari pada media promosi 
yang lain. 
















In the period of 2009-2018, Indonesia experienced an increase in international 
tourist arrivals. However, the number of foreign tourists in Indonesia is still 
relatively small when compared to other countries. In ranking, Indonesia is ranked 
5. The Indonesian government through the Ministry of Tourism has prioritized 
tourism development in 10 places that have good potential similar to Bali called 
"The New Bali 10", one of which is Mount Bromo tourism. In 2019 compared to 
2018 the number of tourists decreased. In accordance with the vision of the 
Ministry of Tourism, which is to do marketing oriented to tourists, virtual tour 
technology is used to promote Mount Bromo tourism objects which are expected 
to increase user interest. The Mount Bromo virtual tour was developed using the 
A-Frame framework and using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
model as a multimedia development model. The TAM (Technology Acceptance 
Model) model is used as a method of accepting new technology to users. The final 
results will also be compared between the TNBTS official website (Bromo Tengger 
Semeru National Park), webVR 360 photos, and webVR video 360 as promotional 
media. Based on the results of effectiveness testing, webVR video 360 is the most 
effective media to increase user interest with an effectiveness of 83.4%. 
Technology acceptance testing using the TAM (Technology Acceptance Model) 
model that has been carried out also shows that webVR video 360 media has 
better technology acceptance with positive and significant hypotheses reaching 6 
hypotheses than other promotional media. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Berdasarkan data organisasi pariwisata dunia atau World Tourism 
Organization (UNWTO), dalam satu dekade terakhir mulai tahun 2009 kedatangan 
wisatawan internasional mengalami kenaikan yang signifikan. Pada tahun 2018 
kedatangan wisatawan internasional di Indonesia mencapai 13,4 juta wisatawan. 
Dalam rentan waktu 2009-2018, rata-rata tingkat pertumbuhan setiap tahun 
mencapai 8%. Pada wilayah Asia Tenggara, jumlah wisatawan asing di Indonesia 
masih tergolong sedikit jika dibandingkan dengan negara lain. Secara peringkat, 
Indonesia berada pada peringkat 5. Peringkat pertama diduduki oleh Thailand 
dengan jumlah 38,2 juta orang, peringkat kedua oleh Malaysia dengan jumlah 25,8 
juta orang, peringkat ketiga Singapura dengan jumlah 17,5 juta orang, kemudian 
disusul oleh Vietnam dengan selisih yang tidak jauh dengan Indonesia yaitu 15,5 
juta orang. Agar perkembangan pariwisata semakin bagus dan berkembang, 
Pemerintah Indonesia melalui Kementerian Pariwisata telah memprioritaskan 
pengembangan pariwisata di 10 tempat yang mempunyai potensi bagus yang 
serupa dengan Bali yang disebut dengan “The New bali 10” (Subaidi, 2017). Lokasi 
“The New Bali 10” itu antara lain Danau Toba di Sumatera Utara, Candi Borobudur 
di Jawa Tengah, Mandalika di Nusa Tenggara Barat, Gunung Bromo di Jawa Timur, 
Labuan Bajo di Nusa Tenggara Timur, Wakatobi di Sulawasi Tenggara, Kepulauan 
Seribu di DKI Jakarta, Morotai di Maluku Utara, Tanjung Lesung di Banten, dan 
Tanjung Kelayang di Bangka Belitung. 
Salah satu dari The New Bali 10 adalah Wisata Gunung Bromo. Wisata Gunung 
Bromo merupakan salah satu objek wisata di Jawa Timur yang terkenal dengan 
kawah, lautan pasir yang eksotis, dan pemandangan sunrise yang indah yang bisa 
dinikmati di penanjakan gunung. Menurut Balai Besar Taman Nasional Bromo 
Tengger Semeru (BB-TNBTS) pada tahun 2019 dibandingkan dengan tahun 2018 
jumlah wisatawan mengalami penurunan. Pada tahun 2018, jumlah wisatawan 
dalam negeri mencapai 828.247 orang dan 24.769 orang wisatawan luar negeri 
Sedangkan jumlah wisatawan pada tahun 2019 mencapai 669.422 orang dari 
wisatawan dalam negeri dan wisatawan luar negeri mencapai 21.409 orang. 
Berdasarkan visi Kementerian Pariwisata Indonesia sebagai negara tujuan 
pariwisata dunia, jumlah wisatawan asing tersebut sangatlah kecil jika 
dibandingkan dengan Bali yang menjadi pariwisata ujung tombak Indonesia. Pada 
tahun 2019, jumlah wisatawan asing saja di Bali mencapai 6.275.210 orang (BPS 
Provinsi Bali, 2019). Seperti yang telah disadari bersama bahwa pandemi Covid-19 
sangat berdampak pada sektor pariwisata yang tentunya sangat berhubungan 
dengan ekonomi. Pemerintah telah merekomendasikan terobosan baru terkait 
promosi untuk sektor pariwisata melalui penggunaan teknologi yang dapat diakses 
dari jarak jauh. Salah satunya adalah pariwisata virtual dengan berbagai cara untuk 
mempromosikan pariwisata, misalnya menggunakan teknologi virtual reality. 
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Pada zaman modern seperti sekarang ini, teknologi Virtual reality, Augmented 
Reality, dan Mixed Reality sangat berkembang. Virtual reality membentuk 
lingkungan baru sebagai objek fisik dan virtual yang dapat terintegrasi pada level 
yang berbeda (Flavian, Ibanez-sanchez, & Orus, 2019). Virtual reality merupakan 
sintesis dari kenyataan sebagai alat untuk membuat cara intuitif atau secara 
naluriah interaksi antara manusia dan komputer. Virtual reality menggunakan user 
interface 3D dan interaksi real time (Lv, Li, & Li, 2017). Banyak bidang yang bisa 
dimasuki, termasuk bidang pariwisata. Pariwisata Virtual reality adalah 
representasi/penggambaran dari sebuah wisata menggunakan objek virtual. 
Pariwisata virtual reality memberikan wisatawan untuk mendapatkan kesempatan 
berada di objek pariwisata dan merasakan situasi dan apapun yang ada disana. 
Virtual reality dapat memberikan efek yang sama terhadap pengalaman wisata 
yang sebenarnya dan eksposur ke alam karena memberikan rangsangan bagi 
berbagai indera manusia seperti gambar atau suara untuk mengelabui otak (Hsu, 
2017). Tujuan lainnya menambah pengalaman wisatawan karena dirancang 
sebagai pendahuluan kunjungan sebelum kunjungan wisata yang sebenarnya (Kim 
& Hall, 2019). Pariwisata Virtual reality juga sebagai alat edukasi untuk masyarakat 
sebagai pengganti wisata kunjungan karena ada beberapa tempat wisata yang 
ditutup karena ada faktor alam sehingga tidak bisa dikunjungi (Guttentag, 2010). 
Misalnya, Allison et al. (2017) menemukan bahwa virtual reality dapat 
memberikan eksposur ke alam bagi mereka yang tinggal di lingkungan yang 
terbatas untuk membantu mereka mengurangi stres dan meningkatkan mood 
mereka.  
Virtual tourism merupakan representasi virtual dari obyek wisata atau 
pengalaman pengunjung yang sebenarnya menggunakan dunia tiga dimensi dari 
teknologi inovatif yang dirancang sebagai awal untuk mengunjungi suatu tujuan 
atau sebagai cara untuk memperluas pengalaman konsumen sebelumnya (Kim & 
Hall, 2019). Virtual tourism atau pariwisata virtual bukan hanya berfungsi sebagai 
representasi dari sebuah obyek wisata menggunakan obyek virtual, atau sebagai 
pengganti obyek wisata karena tidak dapat dikunjungi karena beberapa faktor. 
Virtual tourism adalah salah satu inovasi dalam teknologi informasi dan 
komunikasi yang berpotensi mengubah, praktik bisnis kebiasaan, dan strategi 
marketing (Gabisch & Gwebu, 2011). Virtual tourism juga dapat digunakan sebagai 
media promosi sebuah obyek wisata. Wisatawan dapat merasakan tujuan dan 
suasana dari sebuah obyek wisata. Mereka dapat menciptakan citra destinasi yang 
lebih detail dan ekspektasi yang realistis dari kunjungan mereka. Dalam hal ini 
wisatawan dapat memutuskan apakah akan mengunjungi suatu obyek wisata atau 
tidak (Rainoldi et al., 2018). Penelitian yang dilakukan oleh Cho et al. (2002) dan 
Kim et al. (2020) menunjukkan bahwa virtual tour 360 dapat meningkatkan 
motivasi wisatawan untuk berkunjung ke suatu obyek wisata. Dalam pelestarian 
situs warisan budaya, juga terdapat penggunaan teknologi virtual tourism, salah 
satu contohnya adalah wisata Tampines Chinese Temple di Singapura. Sebuah 
virtual tour dibuat untuk mempromosikan pentingnya aspek-aspek yang tak 
berwujud warisan situs budaya pada interface virtual tour wisata Tampines Chines 
Temple (Yan et al., 2019). Penelitian yang dilakukan oleh Pahlevi, Sayono, dan 
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Hermanto (2021) yaitu menggunakan teknologi virtual tour untuk 
mempromosikan pariwisata dan meningkatkan kunjungan ke obyek wisata 
Kajoetangan Heritage Village. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
pengguna merasakan kegiatan wisata di obyek wisata Kajoetangan Heritage 
Village melalui teknologi virtual reality yang secara efektif meningkatkan minat 
kunjungan dan juga mendukung kegiatan promosi obyek wisata selama pandemi 
Covid-19. 
Suara atau backsound merupakan bagian penting pada sebuah virtual tour 
yang mempunyai peran pada imersi dan kinerja pengguna virtual tour. Penelitian 
yang dilakukan oleh Poeschl, Wall, dan Doering (2013) tentang studi 
eksperimental yang dilakukan untuk menganalisis efek antara suara spasial dan 
tanpa suara spasial pada sebuah lingkungan virtual menunjukkan bahwa efek 
suara spasial dengan rentang sedang hingga tinggi dapat meningkatkan 
pengalaman yang menarik kepada pengguna. Pengembangan suara atau 
backsound juga dapat diterapkan pada virtual tour pariwisata. Sebagai contoh 4 
tujuan wisata yang ada di Perlis Malaysia dipilih untuk dibuat virtual tour. Hasilnya 
menujukkan bahwa media virtual tour menggunakan backsound dan foto 
panorama 360 dapat menarik wisatawan untuk mengujungi ke tempat wisata 
yang sebenarnya dan mendapatkan tanggapan yang positif dari pengguna 
(Osman, Wahab, & Ismail, 2009). Selain menggunakan konten suara dan foto 
panorama 360, virtual tour juga dapat menggunakan video panorama 360. 
Penelitian yang dilakukan oleh Argyriou, Economou, dan Bouki (2020), 
menunjukkan bahwa aplikasi virtual tour video 360 mempunyai potensi besar 
dalam menyediakan bentuk solusi media pengalaman yang menarik terutama 
dalam pendidikan Warisan Budaya. Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan 
teknologi virtual tour video 360 menghasilkan tingkat keterlibatan dan kepuasan 
yang tinggi terhadap pengguna. Virtual reality berbasis video 360 juga digunakan 
dalam pembelajaran tarian adat suku Minahasa. Hasil dari penelitian tersebut 
menunjukkan penggunaan media tersebut membuat minat pengguna dalam 
mempelajari seni tari adat suku Minahasa menjadi lebih menarik (Rambing, 
Tulenan, & Najoan, 2017). 
Banyak penelitian telah dilakukan untuk mengidentifikasi faktor-faktor apa 
saja yang mempengaruhi tingkat kepuasan pengalaman penggunaan virtual tour 
360. Kim dan Ko (2020) dalam penelitiannya menemukan bahwa involvement 
(keterlibatan) dan telepresence (telepresensi) merupakan faktor-faktor pengguna 
menonton sebuah pertandingan olahraga VR. Involvement adalah proses aktif dan 
intensif atau keterlibatan pengguna dalam dunia virtual (Wirth et al., 2007). 
sedangkan telepresence merupakan sejauh mana seseorang merasa hadir di 
lingkungan virtual (Steuer, 1992). Penelitian yang dilakukan oleh Bogicevic et al. 
(2019) menghasilkan bahwa sense of presence (rasa kehadiran) yang positif 
berbanding lurus dalam pengalaman wisata. Penelitian dari Tussyadiah et al. 
(2018) juga menunjukkan bahwa sense of presence VR dan enjoyment VR 
memengaruhi kepuasan pengalaman penggunaan virtual tour 360. Virtual tour 
360 mengarahkan pengguna untuk merasakan sense of presence (rasa kehadiran) 
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di suatu tujuan obyek wisata (Zahorik & Jenison, 1998). Penelitian yang filakukan 
oleh Sylaiou et al. (2010) menunjukkan bahwa sense of presence yang tinggi 
mendorong kenikmatan yang positif terhadap kepuasan pengalaman virtual 
reality. Berdasarkan hasil penelitian virtual reality di atas, dapat disimpulkan 
bahwa faktor-faktor yang dapat mempengaruhi kepuasan penggunaan virtual tour 
360 adalah sense of presence, enjoyment, telepresence, dan involvement. 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji bagaimana penggunaan virtual tour 
360 dapat meningkatkan minat pengguna untuk datang ke wisata Gunung Bromo. 
Penelitian ini membangun model penelitian yang mengevaluasi efek dari dua jenis 
kehadiran (sense of presence dan telepresence) dan keadaan afektif-motivasi 
(enjoyment dan involvement) terhadap kepuasan pengalaman penggunaan virtual 
tour 360 dan persepsi terhadap meningkatnya minat pengguna untuk datang ke 
obyek wisata Gunung Bromo. Dalam proses pengembangan aplikasi virtual tour 
Gunung Bromo, developer menggunakan framework A-Frame. A-Frame 
merupakan  framework  untuk membangun sebuah realitas virtual berbasis web 
yang didukung dengan WebVR (Permatasari, 2017). A-Frame dibuat oleh Mozilla 
dan mudah dipelajari karena dapat dibangun dari HTML dan JavaScript serta dapat 
diakses lintas platform (UIUX Lab, 2017). Tidak semua metode pengembangan 
perangkat lunak dapat digunakan dalam mengembangkan aplikasi multimedia 
seperti virtual Gunung Bromo. Maka digunakan metode MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) untuk mngembangkan aplikasi virtual tour Gunung 
Bromo. Menurut Sutopo (2003), model MDLC (Multimedia Development Life 
Cycle) adalah model proses pengembangan untuk multimedia yang mempunyai 
beberapa tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, 
dan distribution. Model TAM (Technology Acceptance Model) digunakan sebagai 
model penerimaan teknologi untuk menentukan apakah virtual tour Gunung 
Bromo dapat digunakan sebagai media promosi atau tidak. Model TAM 
(Technology Acceptance Model) dikembangkan oleh Davis (1989) untuk 
membuktikan beberapa faktor yang mempengaruhi niat pengguna untuk 
menerima dan mengadopsi teknologi baru. Sedangkan analisis statistik 
menggunakan SEM (Structural Equation Modeling) dan menggunakan software 
SmartPLS.  
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang sudah diterangkan di atas, 
penelitian ini bertujuan membuat sebuah WebVR menggunakan framework A-
Frame menggunakan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dan 
model TAM (Technology Acceptance Model) sebagai model penerimaan teknologi 
dengan tujuan promosi di Gunung Bromo. Dengan WebVR yang menggunakan 
konten foto panorama 360 dengan penambahan efek seperti suara angin, musik, 
suasana yang seperti asli dan video panorama 360 ini diharapkan meningkatkan 
user experience. Akhir dari penelitian ini juga akan membandingkan media 
promosi antara situs web resmi TNBTS, virtual tour dengan virtualisasi foto 
panorama 360, dan virtual tour dengan virtualisasi video panorama 360, sehingga 




1.2 Pertanyaan Penelitian 
Pertanyaan penelitian yang terdapat pada penelitian ini terdiri atas 2 macam,        
yaitu umum dan khusus. Pertanyaan penelitian umum sebagai berikut: 
Bagaimana pengembangan aplikasi virtual tour Gunung Bromo sebagai media 
promosi dengan mengimplementasikan framework A-Frame menggunakan 
model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) berbasis webVR dapat 
membantu meningkatkan minat pengguna? 
Pertanyaan penelitian khusus adalah sebagai berikut: 
1. Apakah fitur-fitur utama aplikasi virtual tour? 
2. Bagaimanakah rancangan aplikasi virtual tour yang perancangannya 
memanfaatkan framework A-Frame dengan menggunakan model MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle)? 
3. Bagaimanakah efektivitas aplikasi virtual tour Gunung Bromo sebagai 
media promosi untuk meningkatkan minat pengguna? 
4. Bagaimana perbandingan penerimaan teknologi situs web resmi TNBTS, 
webVR foto panorama 360, dan webVR video panorama 360? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini terdiri atas 2 macam, yaitu 
umum dan khusus. Tujuan penelitian secara umum adalah sebagai berikut: 
Mengembangkan aplikasi virtual reality Gunung Bromo sebagai media 
promosi dengan mengimplementasikan framework A-Frame menggunakan 
model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) berbasis webVR untuk 
meningkatkan minat pengguna. 
Tujuan Penelitian secara khusus adalah sebagai berikut: 
1. Menganalisis dan mengidentifikasi fitur-fitur utama aplikasi virtual tour. 
2. Merancang dan mengimplementasikan aplikasi virtual tour yang 
memanfaatkan framework A-Frame menggunakan model MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle). 
3. Menguji efektivitas aplikasi virtual tour Gunung Bromo sebagai media 
promosi kepada pengguna. 
4. Mengidentifikasi perbandingan penerimaan teknologi situs web resmi 
TNBTS, webVR foto panorama 360, dan webVR video panorama 360. 
1.4 Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengeksplorasi penelitian di bidang virtual reality berbasis web dengan 
menggunakan framework A-Frame. 
2. Mengembangkan suatu model promosi wisata berbasiskan teknologi 
virtual reality yang dapat membantu pemerintah untuk mempromosikan 
pariwisata Indonesia khususnya Gunung Bromo. 
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1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Virtual reality berbasis situs web. 
2. Virtualisasi ditampilkan dalam foto dan video panorama 360 objek wisata 
Gunung Bromo. 
3. Konten yang ditampilkan dalam bentuk teks, gambar, dan suara. 
4. Menggunakan framework A-Frame dan menggunakan JavaScript API 
WebVR dalam pengaksesan konten. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan secara keseluruhan adalah sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan 
penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematikan 
pembahasan.  
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini membahas tentang dasar teori, penelitian terdahulu yang 
digunakan untuk mendukung penelitian ini. 
BAB III METODOLOGI 
Bab ini membahas tentang metodologi penelitian dan tahapan penelitian 
secara sistematis. 
BAB IV PERANCANGAN 
Bab ini menguraikan tentang perancangan dari metodologi penelitian 
berdasarkan latar belakang dan juga landasan kepustakaan. 
BAB V IMPLEMENTASI 
Bab ini membahas tentang penerapan atau implementasi dari 
perancangan yang dibahas sebelumnya yang berisi daftar kode dan 
tampilan aplikasi yang sudah dibuat. 
BAB VI PENGUJIAN DAN ANALISIS 
Bab ini berisi tentang hasil dari pengujian dari aplikasi apakah efektif dan 
berfungsi dengan baik. 
BAB VII PENUTUP 
Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan berisi 
tentang hasil dari tahap pengujian dan analisis yang dilakukan berdasarkan 
tujuan penelitian yang sudah ditulis sebelumnya. Sedangkan saran adalah 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 
Pada bab 2 landasan kepustakaan ini berisi tentang dasar teori mengenai 
metode yang akan digunakan pengembangan aplikasi WebVR. Penjelasan dasar-
dasar teori ini bermaksud untuk menyajikan gambaran secara umum tentang 
aplikasi yang akan dikembangkan sebagai pendukung dalam pengembangan 
aplikasi perangkat lunak. 
2.1 Virtual reality 
Virtual reality atau realitas virtual merupakan sintesis dari kenyataan sebagai 
alat untuk membuat cara intuitif atau secara naluriah interaksi antara manusia dan 
komputer. Virtual reality menggunakan user interface 3D dan interaksi real time 
(Lv, Li, & Li, 2017). Virtual reality membentuk lingkungan baru sebagai objek fisik 
dan virtual yang dapat terintegrasi pada level yang berbeda (Flavian, Ibanez-
sanchez, & Orus, 2019). Pada zaman modern seperti sekarang ini, banyak indrustri 
yang memakai teknologi virtual reality seperti bidang media game dan hiburan, 
kedokteran, militer, transportasi, otomotif, ekonomi, dan lain-lain.  
Dalam bidang game, Yu-Li Chen dan Chun-Chia Hsu pada penelitiannya tahun 
2019 membuat aplikasi pembelajaran bahasa inggris yang berbasis virtual reality 
untuk meneliti keefektifan belajar bahasa inggris siswa dan pembelajaran secara 
mandiri dalam perspektif kognitif dan perspektif psikologi. Hasil statistik 
menunjukkan bahwa pengalaman dan keterlibatan dalam game dipengaruhi oleh 
self-efficacy (keyakinan diri dalam melakukan tindakan), nilai intrinsik, dan anxiety 
(rasa cemas). Hasil keseluruhan menunjukkan aplikasi pembelajaran bahasa 
inggris berbasis virtual reality dengan tantangan berbasis game mempunyai alur 
yang mudah dan dapat meningkatkan motivasi belajar. Teknologi virtual reality 
juga digunakan dalam rehabilitasi kognitif manusia, misalnya dalam hal gangguan 
pemecahan masalah, fungsi memori atau ingatan, fungsi eksekutif. Salah satu 
penelitian adalah cedera otak traumatis (traumatic brain injury) yang bisa 
menyebabkan gangguan kognitif (Alashram et al., 2019). Dalam bidang militer, 
virtual reality juga digunakan dalam simulasi militer. Fakta di lapangan 
menunjukkan bahwa prajurit militer harus mempertaruhkan nyawa antara hidup 
dan mati. Maka dari itu teknologi virtual reality diperlukan untuk memberi 
pelatihan di medan perang, membantu tentara militer untuk berlatih secara benar 
dan akurat. Tentunya juga dapat meningkatkan skill survive dan meminimalisir 
kematian dalam perang secara nyata (Rathnayake, 2018). Dalam bidang 
transportasi, virtual reality sering digunakan dalam bentuk simulasi. Manajemen 
dan perencanaan transportasi mempunyai peran yang penting dalam 
perencanaan kota. Pada kasus ini, virtual reality membuat simulasi lalu lintas 
alternatif desain dengan mendokumentasikan VISSIM, model simulasi 
mikroskopis, VR4MAX, model realitas virtual interaktif dan memberikan analisis 
arus lalu lintas saat ini dan yang akan datang. Dengan teknologi ini, maka 
pemerintah dan pihak kepolisian bisa membuat kebijakan yang lebih efektif (Chun 
et al., 2008). Virtual reality juga mempunyai manfaat mengurangi biaya dan 
8 
 
waktu, dan meningkatkan kualitas dalam mengembangkan suatu produk. Industri 
otomotif pun juga sudah menggunakan teknologi virtual reality seperti pelatihan, 
maintenance, desain, dan manufaktur karena tuntutan perusahaan otomotif 
harus memangkas biaya dan waktu yang berjalan lurus dengan peningkatkan 
kualitas (Lawson, Salanitri, & Waterfield, 2016). Peluang yang besar juga 
disediakan teknologi virtual reality dalam pemasaran B2B (Business to Business) 
dan juga sudah mendapat respon yang positif oleh para pelaku perdagangan, 
contohnya adalah perusahaan GE (General Electric) yang bergerak di bidang 
teknologi dan jasa, Siemens, dan Airbus (Boyd & Koles, 2019). 
2.2 Wisata Gunung Bromo 
Gunung Bromo berasal dari bahasa sansekerta yaitu Brahma karena 
mayoritas masyarakat tengger adalah beragama hindu. Dalam agama hindu, 
brahma adalah dewa pencipta yang mempunyai arti tumbuh, berkembang. 
Masyarakat tengger kemudian mengeja brahma dengan sebutan bromo. Gunung 
Bromo terkenal dengan keindahan alamnya dan termasuk dalam Taman Nasional 
Bromo Tengger Semeru (TNBTS). Taman Nasional Bromo Tengger Semeru masuk 
pada 4 wilayah kabupaten, yaitu Kabupaten Malang, Kabupaten Pasuruan, 
Kabupaten Probolinggo, dan Kabupaten Lumajang.  
 
Gambar 2.1 Grafik International Tourist Arrival dan Receipts 
Berdasarkan data organisasi pariwisata dunia atau World Tourism 
Organization (UNWTO), dalam satu dekade terakhir mulai tahun 2009 kedatangan 
wisatawan internasional mengalami kenaikan yang signifikan. Pada tahun 2018 
kedatangan wisatawan internasional di Indonesia mencapai 13,4 juta wisatawan. 
Dalam rentan waktu 2009-2018, rata-rata tingkat pertumbuhan setiap tahun 
mencapai 8%. Pada tahun 2018, ITR (International Tourism Receipts) mencapai 
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ITR (International Tourism Receipts) yang dimaksud adalah seluruh pengeluaran 
wisatawan yang masuk dan juga termasuk transportasi. Pariwisata juga 
merupakan sumber utama dari devisa negara dan alat untuk diversifikasi ekspor 
untuk banyak tujuan negara. Pariwisata juga menyumbang persentase 9% dari 
keseluruhan total eksport. Tetapi untuk wilayah Asia Tenggara saja secara 
keseluruhan jumlah wisatawan asing Indonesia masih berada di peringkat ke 5. 
Peringkat pertama diduduki oleh Thailand dengan jumlah 38,2 juta orang, 
peringkat kedua oleh Malaysia dengan jumlah 25,8 juta orang, peringkat ketiga 
Singapura dengan jumlah 17,5 juta orang, kemudian disusul oleh Vietnam dengan 
selisih yang tidak jauh dengan Indonesia yaitu 15,5 juta orang. 
 
Gambar 2.2 Rangking wisata ASEAN 
2.3 WebVR 
WebVR adalah teknologi open source yang memudahkan pengalaman virtual 
reality tanpa menggunakan device khusus seperti Google Cardboard, Oculus Rift,  
atau VR Headset lainnya dan hanya menggunakan browser. WebVR juga 
mengatasi kerugian dari biaya yang tinggi, pengulangan yang buruk, dan bahaya. 
WebVR pernah digunakan dalam pelatihan darurat pemadam kebakaran pada 
perusahaan petrokimia. Perusahaan petrokimia mempunyai banyak fitur dan juga 
banyak resiko yang berbahaya. Dalam pelaksanaan latihan simulasi sebelumnya, 
banyak sekali kekurangan seperti bahaya, banyak tenaga kerja, pengeluaran biaya 
yang tidak sedikit, kurangnya efisien karena kurang pengulangan dalam pelatihan. 
Sementara itu perusahaan sendiri membutuhkan tenaga yang ahli dan 
mempunyai kemampuan yang baik apabila terjadi kebakaran dalam pabrik. Sistem 
pelatihan ini digunakan untuk mengurangi kerugian dalam latihan darurat 






















Penelitian tentang WebVR juga merambah ke dunia pendidikan, yaitu 
pengembangan laboratorium online berbasis web untuk pendidikan teknik. Pada 
penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas dalam lingkungan virtual 
dengan menambahkan fitur interaksi virtual reality pada laboratotium kontrol 
WebVR dengan menggunakan HTML5. Pada penelitian ini para siswa dilengkapi 
dengan Head-Mounted Display (HMD) untuk membantu siswa dalam penelitian 
eksperimen rekayasa kontrol. Implementasi teknik virtual reality terletak pada 
Three.js berdasarkan Web Graphics Library (WebGL) (Ye et al., 2018). 
Pesatnya perkembangan teknologi virtual reality pada zaman sekarang ini 
dengan datangnya era web 2.0 memunculkan sebuah konsep baru yaitu konsep 
antara WebVR dan ilmu kedokteran untuk memperoleh hasil yang maksimal. 
Tetapi kenyataannya ada kesulitan dalam rendering secara real-time pada kasus 
medis dalam skala besar seperti animasi model vaskuler karena kemampuan 
komputasi yang rendah dan ruang penyimpanan yang terbatas pada web browser. 
Pada penelitian ini diusulkan untuk mencapai tampilan virtual dari pembuluh 
darah medis dan juga pemrosesan ringan vasculum serta realisasi aliran darah 
dalam bentuk virtual. Hasil akhir dari penelitian ini akan menampilkan simulasi 
algoritma untuk jalur darah virtual berdasarkan kurva Catmull-Rom spline dan juga 
mempunyai waktu respon dari web browser yang lebih cepat (Huang et al., 2018). 
 Pada tahun 2018 di china, ada sebuah penelitian tentang WebVR yang 
dinamakan EAST (Experimental Advanced Superconducting Tokamak). EAST 
merupakan reaktor fusi nuklir yang dibuat sebagai sumber tenaga alternatif tanpa 
menambah beban polusi pada bumi. EAST ini dibuat dengan harapan bisa 
menghasilkan suatu energi dari proses fusi nuklir yang hanya bisa dilakukan oleh 
matahari dan bisa menjadi solusi masalah energi global. Dengan kata lain, EAST 
adalah sebuah “matahari buatan”, bahkan suhunya mencapai 100°C, melebihi 
suhu dari matahari itu yang hanya mencapai 15°C. WebVR ini dibuat karena data 
eksperimen pada EAST dianalisis oleh banyak orang, maka dari itu sistem virtual 
dari EAST berbasis webGL harus ditingkatkan agar koordinasi antara peneliti dapat 
berjalan dengan lancar. Sistem virtual EAST dibuat dengan portal web terbuka 
tanpa plug in dan menggunakan Three.js. Sistem EAST yang besar dan kompleks 
dibutuhkan sebuah interface yang interaktif untuk memperoleh data diagnostik 
agar para peneliti dan stakeholder yang terlibat dapat menggunakan dengan 
mudah. Untuk meningkatkan interaktivitas sistem dan imersif pengguna dalam 
bagian virtual 3D, teknologi WebVR menyediakan fitur untuk mengeksplor 
perangkat sistem virtual reality. Sistem wiki dan editor model web juga 
diintegrasikan ke dalam. Sistem wiki digunakan untuk menampilkan informasi 
perangkat EAST dan sistem diagnostik, sedangkan editor model web untuk 
mengedit dan mengunggah model melalui browser web. Sistem virtual reality ini 
menampilkan lebih banyak model dan visualisasi data ekperimental dan tentunya 
dapat meningkatkan kinerja pada peneliti (Xia et al., 2018). 
2.4 A-Frame 
Dalam WebVR ada beberapa framework yang bisa digunakan, yaitu A-Frame, 
WebVR, Primrose, ReactVR, dan Argon.js. Dari beberapa framework tersebut yang 
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sering digunakan adalah A-Frame. A-Frame merupakan  framework  untuk 
membangun sebuah realitas virtual berbasis web yang didukung dengan WebVR 
(Permatasari, 2017). A-Frame dibuat oleh Mozilla dan mudah dipelajari karena 
dapat dibangun dari HTML dan JavaScript serta dapat diakses lintas platform (UIUX 
Lab, 2017). Sebagai full open project, A-Frame telah berkembang menjadi salah 
satu framework virtual reality yang besar dan banyak diminati. 
A-Frame mempunyai basis yang sama dengan HTML, sehingga sangat mudah 
untuk digunakan. A-Frame bukan hanya 3D saja, tetapi juga framework yang 
menyediakan entitas komponen yang kuat yang menyediakan struktur deklaratif, 
bisa dikembangkan, dan dapat diintegrasikan dengan Three.js. Device khusus 
virtual reality seperti Google Cardboard, GearVR, Rift, Daydream, dan Vive dapat 
didukung oleh framework A-Frame, bahkan augmented reality juga dapat 
digunakan. Meskipun A-Frame mendukung seluruh spektrum, A-Frame bertujuan 
untuk mendeskripsikan pengalaman VR yang berkesan dan interaktif dengan 
pelacakan posisi dan pengontrol yang melampaui konten 360°. Tim Mozilla VR saat 
ini menggunakan A-Frame sebagai basis untuk Metaverse-in-progress. Eksplorasi 
tentang perkembangan A-Frame dibuat virtual reality berbasis web tentang 
penggunaan ruang baca teknik informatika. WebVR dibuat dengan menampilkan 
konten berupa teks, gambar, dan video serta pengguna dapat mengeksplorasi 
ruang baca dan melakukan interaksi terhadap objek-objek yang berada pada 
ruangan. Hasilnya WebVR menggunakan framework A-Frame menunjukkan 
bahwa mudah untuk eksplorasi dan interaksi pada penggunaan ruang baca teknik 
informatika (Permatasari, 2017). 
Virtual reality pada saat ini menjadi teknologi yang dapat memberikan 
pengalaman yang berbeda dan dapat diakses oleh masyarakat umum. Tetapi 
penelitian WebVR tentang framework A-Frame sendiri masih sedikit. Salah satu 
penelitian tentang Framework A-Frame berbasis web digunakan untuk 
pengembangan virtual tour berdasarkan foto 360°. Untuk mengevaluasi apakan 
framework sudah bekerja dengan baik pada virtual tour, maka ditambahkan vitur 
yang interaktif dan ditemukan bahwa A-Frame dapat menjadi framework yang 
bagus untuk pengembangan dalam pengalaman virtual reality pengguna, tetapi 
masih banyak hal yang dapat ditingkatkan (Santos & Cordoso, 2019). 
Framework A-Frame mempunyai banyak fitur yang mudah untuk digunakan, 
di antaranya adalah: 
 VR Made Simple: Dengan memasukkan tag <script> dan <a-scene>, maka 
A-Frame akan membentuk 3D, pengaturan VR, dan kontrol secara default. 
 Declarative HTML: HTML sangat mudah dibaca, dipahami, dan copy-paste. 
A-Frame berbasis HTML dapat diakses oleh berbagai kalangan, bukan 
hanya kalangan developer web dan penggemar VR, tetapi juga pendidik, 
seniman, desainer, anak-anak, dan lain lain. 
 Cross-Platform VR: Pengembangan aplikasi VR dapat di VR heaset, seperti 
Google Cardboard, GearVR, Vive, Rift, Daydream, sesuai dengan kontrol 
masing-masing. A-Frame juga dapat digunakan tanpa VR headset, dan bisa 
digunakan pada desktop dan smartphone. 
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 Entity-Component Architecture: A-Frame adalah framework three.js yang 
kuat, memberikan struktur entitas-komponen yang deklaratif, dapat 
disusun, dapat digunakan kembali. Pengembang bisa memiliki akses tak 
terbatas ke JavaScript, API DOM, three.js, WebVR, dan WebGL. 
 Performance: Kinerja dari A-Frame dimaksimalkan dari bawah ke atas 
untuk WebVR. A-Frame menggunakan Javascipt HTML DOM (Document 
Object Model) yang elemen-elemennya tidak menyentuh browser layout 
engine. Pembaruan semua objek 3D dilakukan dengan memori yang sedikit 
overhead di bawah satu requestAnimationFrame panggilan. A-Frame dapat 
berjalan seperti nyata (90+ FPS). 
 Tool Agnostic: A-Frame kompatibel dengan sebagian besar library, 
framework, dan tools termasuk React, Preact, Vue.js, Angular, d3.js, 
Ember.js, jQuery, karena Web dibangun berdasarkan gagasan tentang 
HTML. 
 Visual Inspector: A-Frame menyediakan 3D visual bawaan yang mudah. 
Cara membuka adegan A-Frame dengan menekan <ctrl> + <alt> + i. 
 Registry: Banyak asset yang disediakan oleh framework yang dibuat oleh 
developer dan dapat integrasikan langsung dengan HTML. Fitur ini mirip 
seperti Unity Asset Store. Komponen A-Frame Registry dikumpulkan dan 
dicocokkan sesuai dengan jenisnya agar mudah untuk proses pencarian. 
 Components: Ada banyak komponen dalam A-Frame, seperti geometri, 
material, animasi, lampu, model, bayangan, penyiar sinar, posisi audio, 
teks, dan VR headset kontrol. Lebih jauh lagi ada komponen dari komunitas 
seperti sistem partikel, fisika, lautan, gunung, multiuser, speech 
recognition, motion capture. 
2.5 Virtual tourism 
Virtual tour adalah simulasi suatu lokasi yang terdiri dari video, foto, dan 
menggunakan beberapa elemen seperti narasi, teks, efek suara, atau musik. 
Teknologi virtual tour menempatkan pengguna di dalam video atau gambar untuk 
meningkatkan daya lihat, daya tangkap, kesadaran situasional, dan diharapkan 
analisa data virtual dapat meningkat secara signifikan (Daud, 2016). Simulasi dari 
sebuah virtual tour terdiri dari beberapa gambar yang digabungkan dan 
menghasilkan foto panorama 360°. Virtual tour memberikan pengalaman pada 
pengguna seakan-akan berada pada suatu tempat yang tempat tersebut 
dilihatnya di layar monitor (Ngongoloy, Rindengan, & Sompie, 2018).  
Dalam pelestarian situs warisan budaya terdapat peningkatan penggunaan 
teknologi digital dan visualisasi dalam dokumentasi, salah satu contohnya adalah 
Tampines Chinese Temple di Singapura. Pada kasus ini, virtual tour dibuat untuk 
pelestarian lingkungan fisik, unsur-unsur sejarah, dan sosiokultural yang tak 
berwujud dalam situs warisan budaya. Foto 360° dan foto dua dimensi (2D) yang 
beresolusi tinggi yang dibuat dengan kamera DSLR digunakan untuk membuat 
virtual tour kuil. Virtual tour ini mempunyai fitur menampilkan aspek-aspek tak 
berwujud dari warisan budaya kuil. Aspek-aspek tersebut berasal dari berbagai 
sumber, salah satunya adalah wawancara dengan pengurus kuil dan arsip sejarah 
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yaitu arsip nasional singapura dan arsip yang diproduksi oleh kuil. Pada akhirnya, 
tujuan virtual tour Tampines Chinese Temple ini adalah mempromosikan 
pentingnya aspek-aspek yang tak berwujud warisan situs budaya pada interface. 
Sistem ini relatif lebih murah dari pada sistem yang lain karena penggunaan 
kamera 360° dan kamera DSLR yang sudah banyak dimiliki oleh banyak orang (Yan 
et al., 2019). 
Virtual tour berbeda dengan alat komunikasi lain seperti musik dan video. 
Perbedaan yang pertaman yaitu virtual video tidak dilihat dengan pasif, tetapi 
membutuhkan interaksi dan input dari pengguna, misalnya mengklik mouse. 
Perbedaan yang kedua adalah virtual tour memberikan interaksi dengan sudut 
pandang yang berbeda kepada pengguna, yaitu perspektif semi realistis. 
Perbedaan ketiga adalah virtual tour memungkinkan adanya immersive atau 
Telepresence. Pada perbedaan pertama dan kedua, terdapat hubungan antara 
virtual tour online dan sikap terhadap objek yang dimediasi oleh Telepresence 
dengan interaktivitas yang digerakkan oleh pengguna. Pada perbedaan ketiga, 
beban kognitif ditemukan sebagai moderator dari mediasi sekuensial. Penelitian 
ini memberikan pandangan mengenai proses yang terjadi pada virtual tour, 
interaktivitas online, dan pengaruh interaksi online yang digerakkan oleh 
pengguna pada persepsi dan perilaku pengguna (Spielmann & Mantonakis, 2018). 
Pariwisata dan pendidikan pada dekade terakhir ini menghadapi tantangan 
dalam transformasi teknologi. Perkembangan teknologi dalam dunia pariwisata 
berfungsi sebagai sarana untuk memenuhi kebutuhan akan pengalaman 
pariwisata yang semakin meningkat. Penelitian ini bermaksud membuat platform 
pedoman virtual tour dan mengembangkan model Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology (UTAUT). Penelitian ini diikuti oleh 391 orang mahasiswa 
dari universitas teknologi Taiwan yang hasil akhirnya diketahui bahwa 
pembelajaran dan penerimaan teknologi virtual tour pada sistem pendidikan 
berjalan dengan efektif. Interaksi pada virtual tour adalah variabel eksogen, yaitu 
variabel yang dianggap memiliki pengaruh terhadap variabel yang lain atau 
mempunyai efek tidak langsung pada penggunaan teknologi. Dengan kata lain, 
dalam lingkungan digital tour, interaksi antara pengguna dan perangkat sangatlah 
penting (Chiao, Chen, & Huang, 2018). 
Location-Based Service (LBS) juga bisa dimanfaatkan dalam teknologi virtual 
tour melalui pengembangan aplikasi wisata virtual kampus adaptif. Fitur adaptif 
pada aplikasi wisata virtual kampus diusulkan untuk memantau lokasi pengguna 
dan dapat menemukan tempat dengan mudah dan relevan. Terdapat 2 hal yang 
harus dilakukan, yang pertama adalah membuat gambar panorama dan yang 
kedua adalah memetakan lokasi dengan menggunakan algoritma k Nearest 
Neighbor (kNN). Aplikasi ini juga mempunyai fitur menghubungkan lokasi 
pengguna dengan berbagai acara atau event yang sedang berlangsung di kampus 
agar semakin informatif.  Pendekatan virtual tour menghasilkan interface yang 
menarik dan interaktif yang sesuai dengan visi dan misi kampus untuk 
memberikan informasi publik yang luas dan menarik (Widiyaningtyas, Prasetya, & 
Wibawa, 2018).  
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Suara atau backsound merupakan bagian penting pada sebuah virtual tour 
yang mempunyai peran pada imersi dan kinerja pengguna virtual tour. Penelitian 
yang dilakukan oleh Poeschl, Wall, dan Doering (2013) tentang studi 
eksperimental yang dilakukan untuk menganalisis efek antara suara spasial dan 
tanpa suara spasial pada sebuah lingkungan virtual menunjukkan bahwa efek 
suara spasial dengan rentang sedang hingga tinggi dapat meningkatkan 
pengalaman yang menarik kepada pengguna. Pengembangan suara atau 
backsound juga dapat diterapkan pada virtual tour pariwisata. Sebagai contoh 4 
tujuan wisata yang ada di Perlis Malaysia dipilih untuk dibuat virtual tour. Virtual 
tour ini dibuat agar pengguna dapat melakukan navigasi dan mendengarkan 
backsound serta narasi yang sesuai dengan informasi tempat pariwisata di Perlis 
Malaysia. Virtual tour ini menggunakan gambar panorama setiap spot wisata. Cara 
membuatnya dengan menggunakan teknik penggabungan setiap gambar untuk 
menghasilkan gambar panorama agar pengguna dapat menjelajahi tempat wisata 
secara virtual. Virtual tour ini terdapat 2 pengujian, yaitu pengujian oleh pengguna 
apakah sudah sesuai dan mudah digunakan. Pengujian yang kedua adalah 
pengujian dari aspek kepuasan dan efektivitas penggunaan virtual tour sebagai 
media promosi. Hasilnya menujukkan bahwa media virtual tour dapat menarik 
wisatawan untuk mengujungi ke tempat wisata yang sebenarnya dan 
mendapatkan tanggapan yang positif dari pengguna (Osman, Wahab, & Ismail, 
2009). 
2.6 MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
Menurut Sutopo (2003), model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
adalah model proses pengembangan untuk multimedia yang mempunyai 
beberapa tahapan yaitu: 
1. Concept (Konsep): Menentukan ide konsep dari sebuah aplikasi yang akan 
dibuat.  
2. Design (Perancangan): Menjelaskan secara rinci mengenai apa yang akan 
dibuat. 
3. Material Collecting (Pengumpulan bahan): Mengumpulkan bahan 
multimedia yang sesuai dengan kebutuhan. 
4. Assembly (Perakitan): Perakitan atau penggabungan semua objek bahan 
multimedia menjadi satu aplikasi yang utuh. 
5. Testing (Pengujian): Tahap pengujian dilakukan dengan menjalankan 
aplikasi dan dilihat apakah terjadi kesalahan atau tidak.  
6. Distribution (Distribusi): Tahap ini aplikasi akan di simpan dalam suatu 
media dan disebarluaskan kepada pengguna. Tahap ini juga disebut tahap 




Gambar 2.3 Model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
Pada zaman yang modern seperti sekarang ini, multimedia digunakan pada 
banyak bidang, seperti pendidikan, hiburan, bisnis, hiburan, dan lain sebagainya. 
Pada bidang pendidikan, multimedia mempunyai peran yang sangat penting, salah 
satunya membantu proses pembelajaran. Salah satu proses pembelajaran adalah 
pendidikan karakter. Pendidikan karakter sangat penting dilakukan di rumah, di 
sekolah, dan lingkungan sekolah untuk membentuk kepribadian anak. Dalam 
rangka dukungan terhadap pendidikan karakter di sekolah, maka dibuat game 
edukasi petualangan Dino dan Dina. Dalam game tersebut, terdapat karakter 
utama yaitu Dino dan Dina melakukan petualangan dengan menghindari rintangan 
dengan tujuan dapat memudahkan pengguna untuk memahami 5 nilai utama 
pendidikan karakter, yaitu religius, nasionalis, gotong royong, integritas, dan 
mandiri. Game petualangan Dino dan Dina ini dikembangkan menggunakan model 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu 
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Hasil 
dari penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran dengan game 
petualangan Dino dan Dina bagi siswa sekolah lebih efektif dan menyenangkan 
dalam pendidikan karakter dari pada metode konvensional (Rahayu, Fujiati, & 
Dewi, 2018). 
Penggunaan multimedia pada proses pembelajaran pada dasarnya digunakan 
untuk mempercepat proses belajar mengajar. Apabila penggunaan multimedia 
dapat secara tepat dan optimal, diharapkan dapat memunculkan efektivitas, 
kreativitas, dan motivasi belajar yang berbanding lurus dengan kualitas 
pendidikan. Dalam rangka meningkatkan motivasi belajar dan membantu siswa 
belajar angka dan abjad, dibuatlah aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 
multimedia menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
yang terdiri dari Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 










dilengkapi dengan game dan quiz. Dalam penelitian ini, aplikasi pembelajaran yang 
dikembangkan dengan multimedia yang interaktif dan menarik dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa, kreativitas, dan membantu siswa 
meningkatkan pemahaman materi pembelajaran yang tentunya membantu guru 
dalam proses pembelajaran (Sugiarto, 2018). 
Selain diterapkan pada media pembelajaran game, multimedia juga dapat 
diterapkan pada Augmented reality. Museum Sultan Mahmud Badaruddin II di 
Palembang menurut data mempunyai jumlah pengunjung yang sedikit, padahal 
museum tersebut termasuk museum nusantara. Pemandu wisata atau tour guide 
yang sedikit, media informasi museum yang monoton dan keterangan yang tidak 
bisa dibaca ditambah paradigma masyarakat tentang museum yang menyeraman 
dan terlihat kuno menjadi penyebab kunjungan museum sedikit. Dengan berbagai 
masalah tersebut, maka teknologi Augmented reality berbasis cloud recognition 
dengan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dikembangkan pada 
museum Sultan Mahmud Badaruddin II. Terdapat 2 konten pada Augmented 
reality ini, yaitu konten 3 dimensi (3D) dan motion graphic. Konten 3D terdiri dari 
prasasti kedukan bukit, prasasti talang tuo, prasasti telaga batu, parang, golok, 
keris. Sedangkan motion graphic terdiri dari lukisan Sultan Mahmud Badaruddin 
II, lukisan perang palembang, naskah kuno, kima raksasa, mata uang, sewet, 
songket, dan semage (kain khas sumatera selatan). Pengujian menggunakan 
fungsional testing dan beta testing menunjukkan aplikasi Augmented reality ini 
dapat menarik minat masyarakat untuk berkunjung dan bisa dijadikan pemandu 
wisata digital museum Sultan Mahmud Badaruddin II di Palembang (Mustika, 
2018). 
2.7 Pengujian Black-Box 
Pengujian Black-Box menurut Myers (1979) adalah sebuah metode 
mengoperasikan program perangkat lunak dengan tujuan mencari kesalahan. 
Sedangkan menurut IEEE (1990), pengujian Black-Box merupakan pengujian yang 
dilakukan secara eksternal dan mengabaikan urusan internal perangkat lunak 
seperti kode program. Pengujian ini lebih fokus pada input dan output yang 
dihasilkan. Pengujian dinilai dari output yang dihasilkan berdasarkan input yang 
diberikan tanpa melihat proses terjadinya hasil input tersebut. Dari output 
tersebut maka perangkat lunak dapat diketahui kesalahannya. Tujuan dari 
pengujian Black-Box antara lain adalah menemukan proses yang salah, kesalahan 
interface, kesalahan pada akses basis data, kesalahan pada keseluruhan proses 
pernagkat lunak, kesalahan perangkat lunak pada input tertentu, dan lain-lain. 
Menurut penelitian Boukhris et al. (2016), pengujian Black-Box digunakan 
untuk menguji perilaku fail-safe (gagal-aman) dalam aplikasi web. Dalam 
penelitiannya, faktor eksternal seperti kesalahan jaringan dapat mempengaruhi 
sistem aplikasi web. Persyaratan mitigasi mencoba untuk mengurangi dampak dan 
resiko. Pengujian mitigasi kegagalan dibuat berdasarkan rangkaian uji fungsional. 
Persyaratan mitigasi digunakan untuk membangun model mitigasi dan jalur 
pengujian mitigasi. Penelitian ini menggunakan algoritma genetika untuk 
menghasilkan skenario kegagalan. Aturan weaving menjelaskan bagaimana jalur 
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pengujian mitigasi digabungkan dengan jalur pengujian perilaku untuk membuat 
jalur pengujian mitigasi kegagalan, kemudian diubah menjadi rangkaian pengujian 
yang dapat dieksekusi. Penelitian ini juga mengevaluasi algoritma genetika yang 
digunakan untuk menghasilkan persyaratan pengujian sehubungan dengan 
efisiensi dan efektivitas. Studi kasus besar dan sistem pinjaman hipotek komersial, 
digunakan untuk mengeksplorasi penerapan, skalabilitas, dan efektivitas 
pendekatan. 
Perkembangan pesat perangkat lunak dalam hal kompleksitas dan ukuran 
berbanding lurus dengan pengujian perangkat lunak. Efisiensi pengujian 
perangkat lunak perlu ditingkatkan untuk memastikan batas waktu pengiriman 
yang tepat dan biaya pengembangan perangkat lunak. Dalam upaya peningkatan 
pengujian perangkat lunak secara efisien, pengujian perlu dirancang dengan baik 
agar jumlah kasus pengujian cukup dan sesuai jumlahnya. Analisis pengujian 
perangkat lunak pada penelitian ini adalah aktivitas untuk menyempurnakan 
Application Under Test (AUT) menjadi ukuran yang tepat sehingga teknik desain 
pengujian dapat diterapkan dengan baik. Namun, klasifikasi untuk ukuran yang 
tepat bergantung pada penilaian individu. Penelitian ini mengusulkan metode 
analisis uji untuk pengujian Black-Box menggunakan kategori pengujian yaitu 
klasifikasi berdasarkan kesalahan dan pengetahuan Application Under Test (AUT) 
(Yumoto, Matsuodani, & Tsuda, 2013). 
2.8 Usability Testing 
Menurut Quesenbery (2001), usability kadang-kadang diartikan sebagai “easy 
to use”. Tetapi definisi yang lebih tepat dari usability adalah sesuatu yang 
digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna, merumuskan tujuan usability, 
dan menentukan teknik terbaik untuk evaluasi usability. Usability mempunyai 
beberapa definisi: 
 Hasilnya adalah perangkat lunak yang dapat digunakan. 
 Proses yang disebut juga dengan desain yang menitik beratkan pada 
pengguna untuk membuat perangkat lunak dapat digunakan. 
 Kumpulan beberapa teknik seperti observasi kontekstual dan usability 
testing, dan digunakan untuk mencapai hasil. 
 Filosofi mendesain untuk memenuhi kebutuhan pengguna. 
Sedangkan menurut Nielsen (2012), usability merupakan atribut kualitas untuk 
menilai seberapa mudah interface pengguna dapat digunakan. Difinisi lain adalah 
metode untuk meningkatkan kemudahan dalam penggunaan pada waktu proses 
desain. Usability mempunyai 5 komponen antara lain: 
1. Learnability: Kemudahan pengguna dalam menyelesaikan tugas saat 
pertama kali menggunakan. 
2. Efficiency: Kecepatan pengguna dalam melakukan tugas setelah    
mempelajari desain. 
3. Memorability: Daya ingat pengguna ketika sudah lama tidak menggunakan 
dan kemudahan untuk menggunakannya kembali. 
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4. Errors: Banyaknya kesalahan yang dilakukan pengguna dan kemudahan 
dalam memperbaiki kesalahan. 
5. Satisfaction 360 Virtual Tour Experience : Kepuasan dalam menggunakan 
desain. 
Dalam pengalama pengguna, usability berada pada tingkat kedua, sedangkan 
yang pertama adalah utility. Tingkatan setelah usability adalah desirability, 
kemudian brand experience. Desain usability tergantung pada baik buruknya fitur-
fitur yang mengakomodasi kebutuhan dan konteks pengguna.  
Usability testing pada produk perangkat lunak dan perangkat keras semakin 
hari semakin berkembang. Dengan perkembangan itu, berbanding lurus dengan 
semakin pentingnya usability engineering. Penguji merasa bahwa dalam 
menentukan parameter penilaian yang tepat semakin sulit karena banyaknya 
teknik usability testing. Dalam penelitian ini, 10 Usability Heuristics yang 
dikembangkan oleh Jacob Nielsen dipilih menjadi parameter penilaian dalam 
usability testing beberapa situs web universitas. Setelah dilakukan usability testing 
pada beberapa situs web universitas, diketahui bahwa Usability Heuristics 
merupakan atribut kunci dan parameter penilaian yang baik dari produk perangkat 
lunak (Lodhi, 2010).  
Usability merupakan sebuah aspek yang penting dalam sebuah sistem 
perangkat lunak. Apabila usability menghasilkan pengalaman pengguna yang 
buruk, bisa jadi pengguna merasa kecewa dan berganti dengan perangkat lunak 
yang lain. Salah satu cara untuk mengembangkan usability menjadi lebih baik 
adalah dengan cara pengujian. Pada beberapa bagian, usability dapat dilakukan 
pengujian secara otomatis, tetapi dalam prakteknya pengujian sering dilakukan 
tanpa adanya pengguna yang hadir. Tantangan lain dalam pengujian adalah 
rumitnya proses dan juga membutuhkan upaya yang lebih besar dalam pengujian. 
Penelitian oleh Dias dan Paiva (2017) dilakukan melalui pendekatan pengujian 
yang mendefinisikan strategi pengujian generik untuk menguji usability. Pada 
dasarnya penelitian ini berdasarkan penelitian sebelumnya yaitu pengujian  pada 
aspek fungsional aplikasi web melalui GUI yang disebut dengan Pattern Based GUI 
Testing (PBGT). Sasaran dari penelitian ini adalah mengembangkan bahasa model 
PBGT dengan pola usability testing. Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan dapat 
dikembangkan sebuah model usability testing melalui situs web secara otomatis. 
Pola usability testing ini disebut dengan Reachability Test pattern atau pola 
pengujian jangkauan yang dilakukan di sistem perangkat lunak akademik yang 
tersedia pada situs web. 
2.9 TAM (Technology Acceptance Model) 
 TAM (Technology Acceptance Model) merupakan salah satu model yang 
digunakan untuk menguraikan atau menganalisis faktor-faktor yang 
mempengaruhi diterimanya sebuah sistem atau teknologi. TAM merupakan model 
yang menghubungkan penerimaan teknologi antara perspektif kemanfaatan 
(perceived of usefulness) dan perspektif kemudahan penggunaan (perceived of 
ease of use). TAM dikembangkan oleh Frederic Emery Davis pada  tahun 1989 
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dari pengembangan teori yang dibuat oleh Fishbein dan Ajzen yang berjudul 
Theory of Reasoned Action pada tahun 1975. Menurut Davis (1989), TAM 
bertujuan memprediksi penerimaan sebuah teknologi oleh pengguna. Setelah itu, 
Davis merumuskan bahwa construct TAM (Technology Acceptance Model) adalah 
penggabungan antara persepsi kegunaan (perceived usefulness), persepsi 
kemudahan pemakaian (perceived ease of use), sikap terhadap pengaplikasian 
(attitude toward using), niat perilaku untuk menggunakan (behavioral intention to 
use), penggunaan sistem sebenarnya (actual system use) dan ditambahkan 
beberapa perspektif eksternal yaitu, pengalaman (experience) serta kerumitan 
(complexity). Berikut ini adalah constructsi TAM (Technology Acceptance Model) 
yang dikembangkan oleh Davis (1989). 
 
Gambar 2.4 Construct Model TAM 
 Perceived Usefulness  
  Perceived Usefulness atau persepsi kegunaan merupakan sebuah ukuran 
untuk mengukur kegunaan sebuah teknologi kepada pengguna. Persepsi 
kegunaan ini mempunyai beberapa indikator, yaitu mempercepat pekerjaan, 
mengembangkan prestasi kerja, efektivitas, menambah produktivitas, 
membuat pekerjaan lebih mudah, dan kegunaan. 
 Perceived Ease of Use  
  Perceived Ease of Use atau persepsi kemudahan penggunaan merupakan 
ukuran kemudahan sebuah teknologi kepada pengguna. Persepsi kemudahan 
penggunaan dapat meyakinkan pengguna bahwa teknologi informasi yang 
akan diaplikasikan adalah suatu hal yang mudah dan bukan merupakan beban 
bagi mereka. Teknologi informasi komputer yang mudah akan diaplikasikan 
oleh perusahaan dan dipakai oleh konsumen dalam melakukan transaksi. 
Persepsi kemudahan penggunaan mempunyai beberapa indikator, yaitu 
mudah dipelajari, dapat dikontrol, jelas dan dapat dipahami, fleksibel, mudah 
untuk menjadi terampil, dan mudah digunakan. 
 Attitude Toward Using 
  Attitude toward using atau sikap terhadap penggunaan merupakan suatu 
penerimaan atau penolakan pengguna dari penggunaan sebuah teknologi. 
Pada poin kali ini, yang dimaksud dengan sikap adalah kognitif (cognitif), 




 Behavior Intention to Use 
  Behavior intention to use atau niat perilaku untuk penggunaan merupakan 
sebuah minta atau keinginan pengguna untuk melakukan suatu tindakan 
penggunaan sebuah teknologi. Minat atau keinginan adalah sebuah indikasi 
bahwa pengguna akan melakukan tindakan di waktu yang akan datang dan 
akan mengulanginya lagi. Behavior intention to use mempunyai indikator, yaitu 
minat transaksional, minat preferensial, dan minat referensial. 
 Actual System Use 
  Actual system use atau penggunaan sistem yang sebenarnya merupakan 
bentuk respon psikomotor eksternal yang dapat diukur dari seorang dengan 
penggunaan nyata (Davis, 1989).  Actual system usa mempunyai sebuah 
konsep pengukuran terhadap frekuensi dan durasi waktu terhadap 
penggunaan teknologi (wibowo, 2006). Sedangkan menurut Rigopoulos dan 
Askounis (2007)  actual usage  diukur berdasarkan penggunaan teknologi 
secara berulang-ulang dan  lebih sering. 
 Kemajuan dalam teknologi informasi memberi kesempatan pada institusi 
pendidikan untuk mengadopsi teknologi untuk meningkatkan efisiensi 
pembelajaran. e-Learning merupakan salah satu pengembangan tersebut dan 
tidak dapat disampaikan tanpa menggunakan teknologi. Tujuan penelitian ini yaitu 
untuk mendapatkan bukti empiris terkait actual usage dari penggunaan e-learning 
dengan pemediasi intention to use. Data dalam penelitian ini sebanyak 135 
kuesioner yang disebarkan kepada mahasiswa Universitas Airlangga yang sempat 
memanfaatkan AULA. AULA merupakan portal e-Learning di Universitas Airlangga, 
yang merupakan singkatan dari Airlangga Univeristy e-Learning Application. Alat 
uji yang digunakan adalah Warp PLS. Perceived usefulness yang dirasakan pada 
penggunaan e-learning tidak memberikan pengaruh pada actual usage. Perceived 
ease of use memiliki hubungan signifikan pada intention to use. Hasil pengujian 
pengaruh tidak langsung menunjukkan perceived usefulness mempengaruhi niat 
perilaku untuk menggunakan teknologi. Persepsi kemudahan menggunakan 
teknologi dimotivasi tingkat kepercayaan individu terhadap kemampuan 
menggunakan teknologi, yang mana akan mendorong persepsi kebermanfaatan 
dan berimplikasi pada niat untuk menggunakan teknologi untuk menggunakan e-
learning (Rahmawati & Narsa, 2019). 
 Penelitian yang dilakukan oleh Sukma et. al. pada tahun 2019 meneliti tentang 
perilaku adopsi individu dari situs jejaring sosial paling populer saat ini Instagram. 
Pengaruh pada intensi terhadap penggunaan jejaring sosial berdasarkan persepsi 
kemudahan penggunaan individu (PEU), persepsi kemanfaatan (PU) dan 
kepercayaan secara empiris diperiksa dengan kumpulan data primer dari 95 
mahasiswa Administrasi Bisnis di Politeknik Negeri Malang, pengguna Instagram 
dikumpulkan dari survei kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model 
TAM media sosial yang diusulkan dalam penelitian ini mendukung semua hipotesis 
intensi terhadap penggunaan media sosial. Hasil penelitian ini memberikan bukti 
untuk pentingnya variabel kunci tambahan untuk TAM dalam mempertimbangkan 
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keterlibatan pengguna di situs media sosial dan strategi bisnis terkait media sosial 
lainnya. 
 Bebagai negara di Asia dan Afrika, penelpon biasanya mendengarkan lagu 
yang disebut dengan nada dering. Kebiasaan ini dapat digunakan untuk 
mempromosikan kepada banyak orang tentang kepatuhan pasien terhadap 
sebuah pengobatan. Pendekatan ini dirancang untuk meningkatkan kepatuhan 
terhadap pengobatan yang berfokus pada hubungan antara kemudahan 
penggunaan yang dirasakan, manfaat yang dirasakan, biaya, dan niat dengan 
penerapan model TAM (Technology Acceptance Model). Penelitian ini dilakukan di 
negara Ghana dengan sampel 996 pengguna ponsel dewasa yang setangahnya 
merupakan pengguna dari nada dering panggilan. Hasil dari penelitian 
menunjukkan penggunaan nada dering telpon untuk media promosi kepatuhan 
pengobatan cenderung tinggi karena kemudahan dalam penggunaan dan 
kegunaan (Appiah, et al., 2021). 
2.10 SEM (Structural Equation Modeling) 
 Structural Equation Modeling merupakan sebuah teknik modeling statistik 
yang bersifat cross-sectional, linear, dan umum. Teknik modeling statistik ini 
menganalisis hubungan antara analisis faktor (factor analysis), analisis jalur (path 
analysis), dan regresi (regression). Teknik modeling SEM mempunyai beberapa 
fungsi diantaranya: 
 Mencari kemungkinan adanya asumsi-asumsi yang fleksibel. 
 Penggunaan confirmatory factor analysis (analisis faktor penegasan) untuk 
meminimalisir kesalahan pengukuran dengan memiliki banyak indikator 
dalam satu variabel tersembunyi atau tidak terlihat. 
 Memudahkan pengguna dengan tampilan pemodelan grafis yang menarik. 
 Memungkinkan pengujian model secara keseluruhan. 
 Dapat menggunakan beberapa variabel tergantung untuk menguji 
beberapa model. 
 Kemampuan untuk membuat model terhadap variabel-variabel perantara. 
 Kemampuan untuk membuat model gangguan kesalahan (error term). 
 kemampuan untuk menguji koefesien-koefesien diluar antara beberapa 
kelompok subyek. 
 kemampuan  untuk mengatasi data yang sulit, seperti data  time series 
dengan kesalahan otokorelasi, data yang tidak normal, dan data yang tidak 
lengkap. 
 Dalam proses analisis SEM (Structural Equation Modeling) membutuhkan 
software statistik, di antaranya adalah SPSS, Lisrel, AMOS, dan SmartPLS. Pada 
penelitian ini, peneliti menggunakan software SmartPLS. SmartPLS pada dasarnya 
sama dengan software statistik yang lain seperti AMOS dan Lisrel yaitu menguji 
hubungan antara beberapa variabel, tapi SmartPLS mempunyai kelebihan tidak 
berdasarkan pada berbagai asumsi. SmartPLS juga dapat digunakan pada jumlah 
sampel yang relatif sedikit dan ketika kita mempunyai keterbatasan jumlah sampel 
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dengan analisis yang kompleks, berbeda dengan kedua software di atas yang 
membutuhkan relatif sampel yang tidak sedikit.  
 TAM (Technology Acceptance Model) dengan menggunakan metode analisis 
PLS-SEM banyak digunakan dalam analisis penerimaan teknologi, salah satunya 
adalah penggunaan teknologi E-Vote. Pada penelitian ini, teknologi E-Vote 
digunakan dalam proses pemilihan raya mahasiswa oleh Badan Eksekutif 
Mahasiswa di Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sultan Syarif Kasim Riau. Latar 
belakang digunakan teknologi E-Vote ini masih terdapat masalah pada penerapan 
teknologi ini karena kurangnya sosialisasi, sehingga menyebabkan minat dan 
kemudahan penggunaan teknologi ini menjadi berkurang. Maka dari itu, 
digunakan model TAM (Technology Acceptance Model) dan metode analisis PLS-
SEM yang hasilnya mempunyai pengaruh positif terhadap penerimaan teknologi 
E-Vote berdasarkan variabel perceived usefulness, perceived ease of use, attitude, 
dan behavior intention. Variabel kemudahan penggunaan terhadap sikap 
menggunakan teknologi E-Vote mempunyai pengaruh yang lebih tinggi terhadap 
pengguna dengan nilai 33.970. Sedangkan variabel kegunaan terhadap sikap 
pengguna mempunyai pengaruh yang paling rendah dalam penerimaan teknologi 
dengan nilai 2.432 (Adriansyah, Syaifullah, & Jazman, 2016). 
 Di era sosial media saat ini, faktor interaktif seperti media sosial sangat 
berpengaruh dalam transaksi perdagangan. Pengguna cenderung membeli barang 
secara impulsif di lingkungan sosial media. Seperti penelitian yang telah dilakukan 
hanya menunjukkan bahwa peran dari selebritis sosial media dan interaksi sosial 
yang tertanam dalam konteks pembelian yang impulsif. Pada penelitian ini 
bertujuan untuk mencari pengaruh otentisitas postingan selebritis media sosial, 
polaritas sentimen, pembelajaran observasional, dan kecenderungan pembelian 
impulsif berdasarkan teori latent state-trait. Penelitian ini menggunakan data dari 
452 responden di Pakistan dari komunitas selebritis sosial media menggunakan 
kuesioner online. Pemodelan statistik menggunakan PLS-SEM dan analisis data 
menggunakan fuzzy-set Qualitative Comparative Analysis (fs-QCA) yang 
menghasilkan penemuan bahwa dorongan membeli pengguna secara impulsif 
mempunyai pengaruh yang signifikan dari constructsi yang diusulkan. 
Kecenderungan pembelian impulsif memoderasi semua hubungan kecuali 
sentimen negatif. Tanpa diduga, efek moderasi dari otentisitas selebritis tidak 
signifikan. Hasil fsQCA menunjukkan bahwa kekokohan constructsi terhadap 
dorongan untuk membeli secara impulsif (Zafar, et al., 2019). 
Sudah menjadi rahasia umum bahwa pandemi Covid-19 membuat masyarakat 
menjadi stres dan cemas karena resiko penularan dan tingkat kematian yang 
tinggi. Sebuah penelitian menunjukkan bahwa virtual tour 360 dapat mengurangi 
stres melalui 2 tipe presence (Sense of Presence dan Telepresence) dan affective-
motivational states (Enjoyment dan Involvement). Penelitian ini menggunakan 
analisis PLS-SEM untuk menguji efek moderasi dari Involvement dari sampel data 
sebanyak 235 responden. Hasil menunjukkan bahwa Telepresence memiliki efek 
yang lebih tinggi dalam menghasilkan keadaan affective-motivational dari pada 
Sense of Presence. Hasil yang lain juga menunjukkan bahwa Enjoyment memiliki 
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efek yang lebih tinggi pada kepuasan pengalaman virtual tour 360 dan 
pengurangan stres, keterlibatan memoderasi efek Telepresence pada kepuasan 
pengalaman virtual tour 360. Penelitian ini membedakan konsep Sense of 
Presence dan Telepresence serta menunjukkan bahwa teknologi virtual reality 
dapat mempengaruhi tingkat psikologis orang, terutama dalam pengurangan rasa 






























BAB 3 METODOLOGI 
 
Pada bab 3 ini menjelaskan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam 
penelitian ini yang akan digambarkan dalam Gambar 3.1 di bawah ini. 
 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.1 Concept 
Pada tahap Concept ini adalah merupakan tahapan awal dalam membuat 
aplikasi yang di mulai dari studi literatur, observasi, investigasi. Pada tahap ini juga 
menentukan tujuan dan siapa saja pengguna dari aplikasi virtual tour ini atau biasa 
disebut dengan Identification Audience. Tahapan ini juga menentukan jenis 
aplikasi (presentatif, interaktif, atau yang lain), tujuan aplikasi sebagai 












3.1.1 Studi Literatur 
Pada tahapan studi literatur atau juga bisa disebut dengan studi pustaka 
bertujuan untuk menguatkan dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian. 
Studi literatur ini dilakukan peneliti terhadap sumber yang tertulis seperti buku, 
artikel, jurnal, atau dokumen-dokumen yang relevan, sehingga dapat dijadikan 
rujukan untuk menegaskan argumen-argumen yang sudah ada. Dengan kata lain, 
studi literatur ini adalah mencari sumber tulisan yang pernah dibuat sebelumnya. 
Banyak sumber tulisan yang pernah dibuat sangatlah penting karena peneliti harus 
mempunyai pendapat atau pandangan terkait objek yang diteliti. 
3.1.2 Observasi 
Observasi bisa juga disebut dengan aktivitas pada sebuah objek dengan 
melakukan pengamatan secara langsung untuk mendapatkan informasi yang 
dibutuhkan dalam penelitian dan lebih mendetail. Observasi pada penelitian ini 
dilakukan dengan mengamati objek penelitian secara langsung. Pada penelitian ini 
objeknya adalah wisata gunung bromo. Dengan dilakukannya observasi, maka 
peneliti akan melakuka pengamatan langsung ke wisata Gunung Bromo untuk 
mengetahui kira-kira spot apa saja yang akan dijadikan penelitian. 
3.1.3 Investigasi 
Investigasi merupakan kegiatan penyelidikan dan pengumpulan data dengan 
melakukan peninjauan untuk memperoleh kebenaran atau kesalahan pada 
sebuah fakta. Investigasi pada penelitian ini adalah dengan mencatat data yang 
dibutuhkan dalam penelitian seperti mengambil sampel foto 360 derajat apakah 
dapat digunakan pada virtual tour atau tidak. Secara garis besar, perbedaan antara 
observasi dan investigasi adalah observasi disebut dengan kegiatan pengamatan 
lansung, sedangkan investigasi merupakan kegiatan pencatatan atau 
pengumpulan data dari proses observasi tersebut. 
3.2 Design 
Pada tahapan Design (perencanaan) ini menjabarkan secara rinci mengenai 
konsep desain interaksi virtual tour Gunung Bromo. Virtual Tour Gunung Bromo 
akan dibuat menjadi situs web biasa dan webVR. Pada design situs web utama 
terdapat tahapan design di antaranya adalah activity diagram, flowchart, struktur 
navigasi, dan perancangan antarmuka situs web. Sedangkan design pada webVR 
dinamakan dengan VR Design Interaction. VR Design Interaction terdapat 
beberapa tahapan, yaitu VR context design, User Flow, storyboard, dan VR sketch. 
3.3 Material Collecting 
Material Collecting merupakan tahapan untuk mengumpulkan bahan 
multimedia yang sesuai dengan kebutuhan seperti gambar, foto panorama 360, 
video panorama 360, audio, dan lain lain. Pengumpulan data seperti foto dan 
video panorama 360 dilakukan dengan mengambil langsung ke obyek wisata 
Gunung Bromo. Bahan multimedia seperti gambar untuk situs web utama akan 
dibuat menggukan software photoshop. Proses pengambilan foto dan video 
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panorama 360 menggunakan kamera Ricoh Theta S. Sedangkan lokasi di obyek 
wisata Gunung Bromo yang akan ditamplikan dalam bentuk virtualisasi foto 
panorama 360 adalah sebagai berikut: 
 Penanjakan  
 Bukit Kadaluh/Bukit Kingkong 
 Bukit Cinta 
 Bukit Mentigen 
 Seruni Point 
 Lembah Widodaren 
 Lautan Pasir 
 Pura Luhur Poten 
 Kawah Bromo 
 Savana Teletubbies 
Sedangkan lokasi yang akan ditampilkan dalam bentuk visualisasi video 
panorama 360 yaitu: 
 Penanjakan 1  
 Penanjakan 2  
 Bukit Kadaluh/Bukit Kingkong 1 
 Bukit Kadaluh/Bukit Kingkong 1 
 Lembah Widodaren 
 Lautan Pasir 
 Savana Teletubbies 1 
 Savana Teletubbies 2 
3.4 Assembly 
Assembly merupakan tahapan perakitan atau penggabungan semua objek 
bahan multimedia menjadi satu aplikasi yang utuh menggunakan framework A-
Frame. Pembuatan aplikasi berdasarkan tahap design, seperti acticity diagram, 
flowchart, struktur navigasi, VR context design, User Flow, storyboard, dan VR 
sketch. Editor yang digunakan dalam mengembangkan situs web virtual tour 
Gunung Bromo ini adalah Visual Studio Code.  
Pada virtual tour Gunung Bromo ini terdapat beberapa fitur yang dapat 
diakses oleh pengguna, yaitu: 
 Virtual tour berbasis situs web 
WebVR pada virtual tour Gunung Bromo ini digunakan untuk memudahkan 
pengalaman virtual reality tanpa menggunakan device khusus dan hanya 
menggunakan browser. Virtual tour berbasis situs web bertujuan untuk 
mengatasi kerugian dari biaya yang tinggi, pengulangan yang buruk, dan 
bahaya. Meskipun webVR ini dapat digunakan hanya dengan browser saja, 
pengguna juga dapat menggunakan VR device untuk pengalaman user 
yang lebih menarik. 
 Virtualisasi WebVR 
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Pada virtual tour Gunung Bromo ini, virtualisasi menggunakan foto dan 
video 360 derajat sebagai konten utama.  
 Konten lain dalam bentuk teks, gambar, dan suara 
Pada virtual tour ini, virtualisasi disertasi dengan suara yang bertujuan 
untuk menambah experience pengguna agar lebih merasakan berada pada 
situasi yang sebenarnya pada objek wisata. 
 Peta Lokasi Obyek Wisata Gunung Bromo 
Pengguna dapat melihat peta masing-masing lokasi obyek wisata dan 
terdapat marker apabila pengguna mengklik terdapat alamat masing-
masing lokasi. Pengguna juga dapat zoom in dan zoom out peta lokasi. 
3.5 Testing 
Tahap pengujian dilakukan dengan menjalankan aplikasi dan dilihat apakah 
terjadi kesalahan atau tidak. Terdapat 2 tahapan Testing yaitu Testing Alpha dan 
Testing Beta. Testing Alpha dilakukan oleh pihak developer, sedangkan Testing 
Beta dilakukan oleh pengguna. 
3.5.1 Pengujian Fungsional 
Pengujian fungsional adalah pengujian yang dilakukan oleh pengembang 
untuk mencari kesalahan proses sebelum diberikan kepada pengguna secara 
umum. Pada pengujian fungsional digunakan pengujian Black-Box. Pengujian 
Black-Box dilakukan dengan mengoperasikan program perangkat lunak dengan 
tujuan mencari kesalahan. Pengujian ini juga dilakukan secara eksternal dan 
mengabaikan urusan internal perangkat lunak seperti kode program. Pengujian ini 
lebih fokus pada input dan output yang dihasilkan. Pengujian dinilai dari output 
yang dihasilkan berdasarkan input yang diberikan tanpa melihat proses terjadinya 
hasil input tersebut. Dari output tersebut maka perangkat lunak dapat diketahui 
kesalahannya. Tujuan dari pengujian Black-Box antara lain adalah menemukan 
proses yang salah, kesalahan interface, kesalahan pada akses basis data, kesalahan 
pada keseluruhan proses pernagkat lunak, kesalahan perangkat lunak pada input 
tertentu, dan lain-lain. 
3.5.2 Evaluasi Persepsi/Penerimaan Pengguna 
Pengujian efektivitas minat pengguna dilakukan dengan rumus perhitungan 
completion rate. Berikut rumus perhitungan completion rate dan cara perhitungan 
efektivitas: 
 
𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
𝑅𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑏𝑒𝑙 𝑖𝑛𝑐𝑟𝑒𝑎𝑠𝑒𝑑 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑒𝑠𝑡
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡
 𝑥 100%   
  
𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
5
5
 𝑥 100% = 100%  
 
Evaluasi Persepsi/Penerimaan Pengguna pada penelitian ini menggunakan 
pengujian TAM (Technology Acceptance Model) dan analisis menggunakan 
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metode PLS-SEM (Partial Least Square-Structural Equation Modeling). Pengujian 
dilakukan menggunakan kuesioner. Kuesioner ini dibuat dengan skala likert 1 
sampai 5. Keterangan skor penilaian akan dijelaskan di bawah ini: 
1 = Sangat tidak setuju 
2 = Tidak setuju 
3 = Ragu-ragu 
4 = Setuju 
5 = Sangat tidak setuju 
Hasil dari kuesioner yang menggunakan skala likert ini akan diolah 
menggunakan software SmartPLS untuk pengujian penggunaan aplikasi virtual 
tour Gunung Bromo yang diharapkan dapat meningkatkan minat pengguna untuk 
datang ke Gunung Bromo. 
Berikut ini adalah daftar kuesioner yang diadopsi dari model TAM (Technology 
Acceptance Model) yang akan dijabarkan pada Tabel 3.1 di bawah ini: 
Tabel 3.1 Kuesioner Penelitian 
CONSTRUCT STATEMENT 
Sense of Presence (SP) SP1: Selama menggunakan aplikasi, saya merasakan 
pengalaman seperti berada di wisata Gunung Bromo. 
SP2: Selama menggunakan aplikasi, keindahan wisata 
Gunung Bromo seolah-olah menjadi kenyataan bagi 
saya. 
SP3: Konten pada aplikasi mudah untuk dihafalkan, 
sehingga gambar wisata Gunung Bromo seperti 
tempat yang pernah saya kunjungi. 
SP4: Selama menggunakan aplikasi, saya sangat 
terkesan pada keindahan wisata Gunung Bromo. 
SP5: Selama menggunakan aplikasi, saya berpikir 
bahwa sebenarnya saya sedang berada di wisata 
Gunung Bromo. 
Enjoyment (EN) EN1: Menggunakan aplikasi ini menarik perhatian 
saya. 
EN2: Menggunakan aplikasi ini sangat menyenangkan 
bagi saya. 
EN3: Saya merasa antusias menggunakan aplikasi ini. 
EN4: Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini. 
EN5: Saya merasa terhibur ketika menggunakan 
aplikasi ini. 
Telepresence (TP) TP1: Ketika saya menggunakan aplikasi, saya lupa 
tentang di mana saya berada. 
TP2: Ketika saya menggunakan aplikasi, saya merasa 
berada di wisata Gunung Bromo. 
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TP3: Ketika saya menggunakan aplikasi, pikiran saya 
berada di wisata Gunung Bromo. 
Involvement (IN) IN1: Bagi saya aplikasi ini sangat relevan. 
IN2: Bagi saya aplikasi ini tidak membosankan. 
IN3: Bagi saya aplikasi ini  sangat penting. 
Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience  (SA) 
SA1: Saya puas dengan pengalaman asli 
menggunakan aplikasi ini. 
SA2: Saya puas dengan pengalaman otentik dari 
aplikasi ini. 
SA3: Saya puas dengan pengalaman unik dari aplikasi 
ini. 
Increased Interest (II) II1: Menggunakan aplikasi ini terasa menyenangkan 
dan meningkatkan minat saya untuk datang ke wisata 
Gunung Bromo. 
II2: Interaksi pengguna dan sistem yang mudah 
meningkatkan minat saya untuk datang ke wisata 
Gunung Bromo. 
II3: Experience yang memuaskan dalam penggunaan 
aplikasi membuat minat saya datang ke Gunung 
Bromo semakin meningkat. 
 
3.4.2.1 Hipotesis Penelitian Penggunaan Model TAM (Technology Acceptance 
Model) 
 
Gambar 3.2 Research Model Adaptasi Model TAM 
Tabel 3.2 Pengembangan Konseptual Model Penelitian 
Hipotesis Penelitian 
H1a, H2a, H1b, H2b Concept of presence  Affective-motivational Status 
H1c, H2c Concept of presence  360 Virtual tour Experience 




H3b, H4b Affective-motivational status  Psychological 
Aspects 
H5 Perpaduan antara Involvement dan Telepresence 
terhadap 360 Virtual tour Experience. 
H6 360 Virtual tour Experience  Psychological Aspects 
 
Hipotesis: 
 Hipotesis Presence and Telepresence 
 Hipotesis Enjoyment and Involvement 
H1a: Sense of Presence yang lebih tinggi meningkatkan tingkat Enjoyment 
pengguna virtual tour 360. 
H1b: Sense of Presence yang lebih tinggi meningkatkan tingkat Involvement 
pengguna virtual tour 360. 
H2a: Telepresence yang lebih tinggi meningkatkan tingkat Enjoyment 
pengguna virtual tour 360. 
H2b: Telepresence yang lebih tinggi meningkatkan tingkat Involvement 
pengguna virtual tour 360. 
 Hipotesis Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
H1c: Sense of Presence yang lebih tinggi meningkatkan Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience  pengguna virtual tour 360. 
H2c: Telepresence yang lebih tinggi meningkatkan Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience  pengguna virtual tour 360. 
H3a: Enjoyment yang lebih tinggi meningkatkan Satisfaction 360 Virtual Tour 
Experience  pengguna virtual tour 360. 
H4a: Involvement yang lebih tinggi meningkatkan Satisfaction 360 Virtual Tour 
Experience  pengguna virtual tour 360. 
H5: Perpaduan antara Involvement dan Telepresence terhadap 360 Virtual 
tour Experience. Pada Telepresence yang lebih tinggi, pengguna dengan 
Involvement tinggi akan lebih puas dengan 360 Virtual tour Experience 
daripada pengguna Involvement rendah. Pada Telepresence yang lebih 
rendah, pengguna dengan Involvement rendah akan lebih tidak puas dengan 
360 Virtual tour Experience daripada pengguna dengan Involvement tinggi. 
 Hipotesis Increased Interest 
H3b: Enjoyment yang lebih tinggi pada virtual tour 360 meningkatkan minat 
orang untuk datang ke wisata Gunung Bromo. 
H4b: Involvement yang lebih tinggi pada virtual tour 360 meningkatkan minat 
orang untuk datang ke wisata Gunung Bromo. 
H6: Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  yang lebih tinggi meningkatkan 
minat orang untuk datang ke wisata Gunung Bromo. 
3.6 Distribution 
Pada tahap ini, media virtual tour akan dibuatkan domain situs web sendiri. 
Selain itu, media virtual tour ini juga bisa diletakkan pada subdomain pada situs 
web resmi Taman Nasional Bromo Tengger Semeru (TNBTS).  
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3.7 Analisis Hasil 
Analisis hasil adalah proses analisis dari hasil pengujian aplikasi dan 
merupakan proses yang sangat penting dikarenakan proses ini bertujuan mencari 
aspek-aspek yang dapat membantu pengembangan aplikasi dari hasil penelitian 
yang diperoleh atau ditemukan. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi dasar 
pengambilan keputusan dan kesimpulan maupun saran. 
Pada analisis hasil akan diketahui penerimaan pengguna terhadap 
penggunaan aplikasi Virtual tour Gunung Bromo yang menggunakan analisis PLS-
SEM dan menggunakan software SmartPLS. 
3.8 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap akhir akan dilakukan pengambil kesimpulan berdasarkan hasil 
analisis yang diharapkan dari penelitian ini dilakukan setelah semua tahapan telah 
selesai dikerjakan. Pada tahap akhir akan dilakukan pengambilan kesimpulan 
berdasarkan hasil evaluasi yang mana hasil analisis regresi linier atas penggunaan 
aplikasi Virtual tour Gunung Bromo yang menggunakan teknologi WebVR. 
Kesimpulan atas analisis ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk 





























BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN 
 
Pada bab 4 ini membahas tentang analisis kebutuhan dan perancangan dalam 
pengembangan aplikasi virtual tour Gunung Bromo. Bab 4 ini terdiri dari gambaran 
umum sistem secara keseluruhan, identifikasi masing-masing aktor yang terlibat 
dalam virtual tour ini, analisis kebutuhan fungsional dan non fungsional, spesifikasi 
kebutuhan, analisis kebutuhan aplikasi virtual reality (VR context design, user flow, 
dan vr sketch) dan terakhir adalah perancangan virtual tour. Pada tahap 
perancangan virtual tour mengacu pada model yang digunakan, yaitu model MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle). Model MDLC ada beberapa tahapan, yaitu 
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.  
4.1 Gambaran Umum Sistem 
Virtual tour objek wisata Gunung Bromo pada penelitian ini berbasis web yang 
dapat diakses oleh banyak orang dan tanpa menggunakan device. Pengguna 
mengakses virtual tour ini untuk melihat gambar 360° yang sesuai dengan spot 
objek wisata Gunung Bromo yang diharapkan dapat sebagai media promosi dan 
dapat menarik wisatawan untuk berkunjung ke Gunung Bromo. Gambaran umum 




Gambar 4.1 Gambaran Umum Sistem 
4.2 Identifikasi Aktor 
Pada aplikasi virtual tour Gunung Bromo ini, identifikasi aktor hanya kepada 
pengguna saja. Penjelasan lebih lengkapnya pada Tabel 4.1 di bawah ini: 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
Nama Aktor Deskripsi Karakteristik 
Pengguna Pengguna merupakan aktor 
utama yang menggunakan 
media virtual tour objek 
wisata Gunung Bromo. 
Memilih, melihat, dan 
mendengar. 
 
4.3 Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan mengenai segala proses yang 
terjadi pada sistem. Proses tersebut meliputi perilaku sistem pada situasi tertentu 
mulai dari input, proses, dan juga output. Sedangkan kebutuhan non fungsional 
merupakan kebutuhan yang lebih memprioritaskan perilaku pada sebuah sistem 
seperti batasan pengembangan proses, standarisasi, dan batasan waktu. Pada 
tahap ini menjelaskan tentang kebutuhan fungsional dan kebutuhan non 
fungsional virtual tour objek wisata Gunung Bromo. Sebelumnya akan dijelaskan 
terlebih dahulu mengenai penomoran kebutuhan fungsional dan non fungsional 
pada Tabel 4.2 di bawah ini: 
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Tabel 4.2 Penomoran Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional 
Kode Penomoran Keterangan 
VTGB Merupakan nama singkatan dari virtual 
tour Gunung Bromo 
X Merupakan kode yang merepresentasikan 
jenis kebutuhan. Kebutuhan fungsional 
direpresentasikan dengan kode F. 
Sedangkan kebutuhan non fungsional 
direpresentasikan dengan kode NF. 
YY Merupakan sebuah kode untuk 
merepresentasikan nomor urut masing-
masing kebutuhan. 
 
Apabila sebuah kode mempunyai nama VTGB-NF-03, maka dapat disimpulkan 
bahwa kode tersebut merupakan kebutuhan non fungsional yang memiliki nomor 
urut 3. 
4.3.1 Kebutuhan Fungsional 
Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional 
No. Kode Fungsi Nama Fungsi Deskripsi 
1. VTGB-F-01 Halaman utama Pengguna masuk halaman utama 
situs web dan  dapat memilih 3 
menu, yaitu menu virtual tour, 
menu peta lokasi, dan menu 
bantuan. 
2. VTGB-F-02 Memilih 
Visualisasi 
Pengguna memilih visualisasi foto 
atau video panorama 360. 
3. VTGB-F-03 Memilih lokasi Pengguna memilih menu virtual 
tour obyek wisata Gunung Bromo. 
4. VTGB-F-04 Melihat peta 
lokasi  
Pengguna dapat melihat peta 
masing-masing lokasi obyek wisata 
Gunung Bromo.  
5. VTGB-F-05 Melihat 
panduan 
penggunaan 
Pengguna dapat melihat panduan 
penggunaan situs web virtual tour 
Gunung Bromo. 
 
4.3.2 Kebutuhan Non Fungsional 
Tabel 4.4 Kebutuhan Non Fungsional 
No. Kode Nama Fungsi Deskripsi 
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1. VTGB-NF-01 Usability Kemudahan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi virtual tour 
Gunung Bromo. 
4.4 Spesifikasi Kebutuhan 
Spesifikasi kebutuhan merupakan dokumen yang dibuat untuk 
mendeskripsikan semua detail dari aspek perangkat lunak. Sebelum ke tabel 
spesifikasi kebutuhan, akan dijelaskan terlebih dahulu mengenai penomoran 
spesifikasi kebutuhan pada Tabel 4.5 di bawah ini. 
Tabel 4.5 Penomoran Spesifikasi Kebutuhan 
Kode Penomoran Keterangan 
VTGB Merupakan nama singkatan dari virtual 
tour Gunung Bromo 
X Merupakan kode yang merepresentasikan 
jenis kebutuhan. Kebutuhan fungsional 
direpresentasikan dengan kode F. 
Sedangkan kebutuhan non fungsional 
direpresentasikan dengan kode NF. 
YY Merupakan sebuah kode untuk 
merepresentasikan nomor urut masing-
masing kebutuhan. 
ZZ Merupakan kode yang merepresentasikan 
nomor urut spesifikasi kebutuhan. 
 
Apabila sebuah kode mempunyai nama VTGB-F-03-01, maka dapat 
disimpulkan bahwa kode tersebut merupakan kebutuhan fungsional yang 
memiliki nomor urut 3 dan spesifikasi kebutuhan nomor 1. Penjelasan lebih 
lengkap mengenai spesifikasi kebutuhan akan dijelaskan pada Tabel 4.5 di bawah 
ini. 
Tabel 4.6 Spesifikasi Kebutuhan 






VTGB-F-01 VTGB-F-01-01 Pengguna dapat memilih 3 menu, yaitu 
menu virtual tour, menu peta lokasi, dan 
menu bantuan. 
VTGB-F-01-02 Selain mengakses tombol menu, pengguna 
juga bisa menggunakan tombol navigasi 






VTGB-F-02 VTGB-F-02-01 Pengguna dapat mengakses tombol Virtual 
tour untuk memulai kegiatan virtual tour 
dan menuju halaman pemilihan lokasi 
wisata Gunung Bromo. 
VTGB-F-02-02 Pengguna dapat memilih lokasi wisata di 
Gunung Bromo yang dikehendaki. 
Terdapat 10 lokasi wisata yang bisa dipilih. 
VTGB-F-02-03 Pengguna dapat mengakses tombol Bromo 
360 untuk kembali pada halaman beranda 
dan memilih lokasi yang lain. 
VTGB-F-02-04 Pengguna dapat mengakses tombol virtual 
tour pada halaman virtual tour untuk 
kembali pada halaman utama situs web. 
VTGB-F-02-05 Pengguna dapat mengakses tombol Play 
Audio untuk memutar backsound audio. 
VTGB-F-02-06 Pengguna dapat mengakses tombol Stop 
Audio untuk menghentikan backsound 
audio. 
VTGB-F-02-07 Pengguna dapat mengakses tombol View 
untuk melihat point of view yang lain dari 
sebuah spot wisata Gunung Bromo. 
3. VTGB-F-03 VTGB-F-03-01 Pengguna dapat mengakses tombol Peta 
Lokasi untuk melihat peta masing-masing 
spot wisata Gunung Bromo. 
  
VTGB-F-03-02 Pengguna dapat mengakses tombol 
marker pada peta untuk melihat 
keterangan alamat masing-masing spot 
wisata Gunung Bromo. 
  
VTGB-F-03-03 Pengguna dapat mengakses tombol Zoom 
in untuk membesarkan peta dan melihat 
peta dengan sudut pandang yang lebih 
besar. 
  
VTGB-F-03-04 Pengguna dapat mengakses tombol Zoom 
out untuk mengecilkan peta dan melihat 
peta dengan sudut pandang yang lebih 
kecil. 
  
VTGB-F-03-05 Pengguna dapat mengakses tombol Bromo 
360 untuk kembali pada halaman awal 
situs web. 
  
VTGB-F-03-06 Pengguna dapat mengakses tombol menu 
navigasi di kanan atas situs web sesuai 
dengan keinginan, di antaranya ada menu 




4. VTGB-F-04 VTGB-F-04-01 Pengguna dapat mengakses tombol 
bantuan untuk melihat panduan 
penggunaan situs web virtual tour. 
  
VTGB-F-04-02 Pengguna dapat mengakses tombol Bromo 
360 untuk kembali pada halaman awal 
situs web. 
  
VTGB-F-04-03 Pengguna dapat mengakses tombol menu 
navigasi di kanan atas situs web sesuai 
dengan keinginan, di antaranya ada menu 
virtual tour, Peta Lokasi, dan menu 
Bantuan. 
 
4.5 Use case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran interaksi yang terjadi antara sistem 
dan stakeholder yang terlibat. Use case diagram juga dapat diartikan sebagai 
urutan langkah-langkah sistem sehingga mudah untuk dimengerti. Komponen use 
case diagram ada beberapa, yaitu aktor, use case, dan asosiasi. Pada sistem virtual 
tour Gunung Bromo ini terdapat 1 aktor dan 4 use case. Penejelasan lebih 
lengkapnya dapat dilihat pada Tabel 4.7 di bawah ini. 





























Menampikan halaman utama 
virtual tour 
Menampilkan menu virtual 
tour lokasi wisata Gunung 
Bromo 
Menampikan menu peta lokasi 
wisata Gunung Bromo 
Menampikan menu bantuan 
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4.6 Use case Scenario 
Use case scenario merupakan sebuah alur yang menjelaskan jalannya proses 
use case dari sisi sistem hingga aktor. Penejelasan lebih jelas mengenai use case 
scenario virtual tour Gunung Bromo dijelaskan pada Tabel di bawah ini. 
1. VTGB-F-01 (Mengakses Halaman Utama Situs Web) 
Tabel 4.8 Use case Scenario Mengakses Halaman Utama Situs web Virtual 
tour 
Nama Mengakses halaman utama situs web 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna masuk halaman utama situs web dan  dapat 
memilih 3 menu, yaitu menu virtual tour, menu peta 
lokasi, dan menu bantuan. 
Pre-condition Perangkat pengguna sudah terhubung dengan jaringan 
internet. 
Main flow 1. Pengguna masuk halaman utama situs web. 
2. Pengguna memilih salah satu menu bisa melalui 
icon menu atau tombol navigasi. 
Alternative flow - 
Post-condition Pengguna telah memilih salah satu menu di antara 
menu virtual tour, menu peta lokasi, dan menu 
bantuan. 
 
2. VTGB-F-02 (Memilih Menu Virtual tour) 
Tabel 4.9 Use case Scenario Memilih Menu Virtual tour 
Nama Memilih menu Virtual tour 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna mengakses tombol Virtual tour untuk 
memulai kegiatan virtual tour dan menuju halaman 
pemilihan lokasi wisata Gunung Bromo. 
Pre-condition 1. Pengguna berada di halaman utama situs web 
virtual tour Gunung Bromo. 
2. Pengguna berada di halaman menu Peta Lokasi 
dan mengakses menu Virtual tour menggunakan 
tombol navigasi. 
3. Pengguna berada di halaman menu Bantuan dan 
mengakses menu Virtual tour menggunakan 
tombol navigasi. 




2. Pengguna memilih spot wisata yang diinginkan 
yang terdapat 10 spot wisata yang bisa dipilih. 
3. Sistem akan menampilkan foto 360° lokasi obyek 
wisata di Gunung Bromo yang telah dipilih. 
4. Pengguna mengklik tombol Play Audio untuk 
memutar backsound audio. 
5. Pengguna dapat mengklik tombol Stop Audio 
untuk menghentikan backsound audio. 
6. Pengguna mengakses tombol View untuk melihat 
point of view yang lain dari sebuah spot wisata 
Gunung Bromo. 
Alternative flow - 
Post-condition Pengguna melihat foto 360° lokasi obyek wisata 
Gunung Bromo yang telah dipilih dan mendengarkan 
audio backsound. 
 
3. VTGB-F-03 (Memilih Menu Peta Lokasi) 
Tabel 4.10 Use case Scenario Memilih Menu Peta Lokasi 
Nama Memilih menu Peta Lokasi 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna mengakses tombol Peta Lokasi untuk 
melihat peta masing-masing spot wisata Gunung 
Bromo. 
Pre-condition 1. Pengguna berada di halaman utama situs web 
virtual tour Gunung Bromo. 
2. Pengguna berada di halaman menu Bantuan dan 
mengakses menu Peta Lokasi menggunakan 
tombol navigasi. 
Main flow 1. Pengguna mengakses tombol Peta Lokasi virtual 
tour Gunung Bromo. 
2. Pengguna mengakses tombol marker pada peta 
untuk melihat keterangan alamat masing-masing 
spot wisata Gunung Bromo. 
3. Pengguna mengakses tombol Zoom in untuk 
membesarkan peta dan melihat peta dengan 
sudut pandang yang lebih besar. 
4. Pengguna mengakses tombol Zoom out untuk 
mengecilkan peta dan melihat peta dengan sudut 
pandang yang lebih kecil. 
Alternative flow - 
Post-condition Pengguna melihat peta untuk mengetahui lokasi 




4. VTGB-F-04 (Memilih Menu Bantuan) 
Tabel 4.11 Use case Scenario Memilih Menu Bantuan 
Nama Memilih menu Menu Bantuan 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna mengakses tombol bantuan untuk melihat 
panduan penggunaan situs web virtual tour. 
Pre-condition 1. Pengguna berada pada halaman utama situs web 
virtual tour Gunung Bromo. 
2. Pengguna berada di halaman Peta Lokasi dan 
mengakses halaman Menu bantuan dengan 
menggunakan tombol navigasi. 
Main flow 3. Pengguna dapat mengakses tombol bantuan 
untuk melihat panduan penggunaan situs web 
virtual tour. 
Alternative flow - 
Post-condition Pengguna melihat melihat panduan penggunaan situs 






BAB 5 IMPLEMENTASI 
5.1 Spesifikasi Perangkat 
Spesifikasi perangkat pada aplikasi virtual tour Gunung Bromo ada 2, yaitu 
spesifikasi perangkat keras dan spesifikasi perangkat lunak. Masing-masing 
penjelasan spesifikasi perangkat akan dijelaskan pada poin 5.1.1 dan 5.1.2 di 
bawah ini. 
5.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Spesifikasi perangkat keras merupakan spesifikasi perangkat pendukung yang 
meliputi 3 komponen, yaitu komponen processor (CPU), komponen memory 
(RAM), komponen display card (GPU), dan komponen device VR yang digunakan 
untuk mengembangkan perangkat lunak pada penelitian ini. Penjelasan tentang 
komponen-komponen  untuk spesifikasi minimal yang dibutuhkan untuk 
perangkat keras tersebut dijelaskan pada Tabel 5.1 di bawah ini. 
Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Keras Komputer 
No. Nama Komponen Spesifikasi 
1. Prosesor (CPU) Core i3 4005 1.7GHz 
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2. Memori (RAM) 4 GB 
3. Kartu Grafis (GPU) Intel® HD Graphics 4400 
4. Device VR 3D VR Glasses Model: G04 Miniso, 
Earphone, Smartphone, VR 
Bluetooth Remote Controller  
 
5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Spesifikasi perangkat lunak merupakan informasi terkait aplikasi pendukung 
yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak penelitian yang akan 
dijelaskan pada Tabel 5.2 di bawah ini. 
Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Lunak Komputer 
No. Nama Komponen Spesifikasi 
1. Sistem Operasi Perangkat  
Pengembang 
Windows 10 
2. Bahasa Pemrograman HTML, CSS, Javascript 
3. Perangkat Lunak Pengembang Visual Studio Code, XAMPP, web 
browser, Photoshop, Windows 
Movie Maker, AudioDope, 
Microsoft Word, Figma, Leaflet, 
Freesound 
 
5.2 WebVR Gunung Bromo Menggunakan MDLC 
5.2.1 Concept (Konsep) 
Pada tahap Concept ini adalah tahapan untuk menentukan tujuan dan siapa 
saja pengguna dari aplikasi virtual tour ini atau biasa disebut dengan Identification 
Audience. Tahapan ini juga menentukan jenis aplikasi (presentatif, interaktif, atau 
yang lain), tujuan aplikasi sebagai pembelajaran, hiburan, atau pelatihan. 
Ringkasan Concept pada penelitian ini terdapat pada Tabel 5.3 di bawah ini. 
Tabel 5.3 Deskripsi Konsep 
KATEGORI KONSEP DESKRIPSI KONSEP 
JUDUL Aplikasi Virtual reality Berbasis WebVR. 
JENIS MULTIMEDIA Media promosi objek wisata Gunung Bromo 
berbasis multimedia interaktif berbentuk sebuah 
aplikasi Virtual tour. 
TUJUAN Membuat dan mengimplementasikan framework 
A-Frame yang berbasis WebVR dengan model 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) pada 
Virtual tour objek wisata Gunung Bromo. Aplikasi 
ini diharapkan juga dapat meningkatkan minat 
wisatawan untuk berkunjung ke Gunung Bromo. 
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SASARAN Wisatawan dalam negeri dan luar negeri. 
AUDIO Audio effect, backsound, dengan format audio 
(*.mp3 dan *.wav). 
GAMBAR Menggunakan gambar panorama 360°. 
  
5.2.2 Design (Perancangan) 
Pada tahapan Design (perencanaan) ini menjabarkan secara rinci mengenai 
konsep desain interaksi virtual tour Gunung Bromo.  
5.2.2.1 Activity Diagram 
Activity Diagram adalah aliran aktivitas dalam sebuah aplikasi yang dijalankan 
secara berurutan. Activity Diagram dibuat berdasarkan use case yang telah dibuat 



















































utama situs web 





































































































Memilih lokasi  
Memilih tombol View 
2 
Menampilkan 
panorama 360° View 2 
Menampikan foto 
panorama 360°  
Mengklik tombol play 
audio 
Memainkan audio 



















































Flowchart merupakan suatu skema dengan berbagai simbol yang 
menggambarkan proses urutan secara detail dan hubungan antara satu proses 
dengan proses yang lainnya. Perancangan aplikasi menggunakan flowchart 






























Memilih lokasi  








































Pilih Pilih Pilih 
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5.2.2.3 Struktur Navigasi 
Struktur Navigasi adalah alur dari sebuah program yang merupakan 
rancangan hubungan dari beberapa area yang berbeda. Struktur navigasi dari 










Gambar 5.2 Struktur Navigasi Virtual tour 
5.2.2.4 Perancangan Antarmuka Situs web 
Untuk membantu dalam pengembangan virtual tour Gunung Bromo, maka 
akan dibuat terlebih dahulu perancangan antarmuka situs web secara 
keseluruhan. Sehingga dalam implementasi pembuatan aplikasi virtual tour 
Gunung Bromo menjadi lebih mudah. Secara garis besar, terdapat 3 halaman 
antarmuka situs web, yaitu halaman utama situs web, halaman peta lokasi, dan 
halaman bantuan. Perancangan antarmuka situs web ini dibuat menggunakan 
figma, untuk lebih jelasnya akan dijelaskan di bawah ini. 
a. Perancangan Antarmuka Halaman Utama 
Halaman Utama 
Menu 







Gambar 5.3 Perancangan Antarmuka Halaman Utama 
Dalam Gambar 5.3 di atas, halaman utama terdapat 3 meu utama dengan 
masing-masing icon, yaitu menu virtual tour, menu peta lokasi, dan menu 
bantuan. Pada halaman utama juga terdapat tombol navigasi yang terletak di 
kanan atas halaman situs web. 
b. Perancangan Antarmuka Peta Lokasi 
 
Gambar 5.4 Perancangan Antarmuka Halaman Peta Lokasi 
Dalam Gambar 5.4 di atas, halaman peta lokasi terdapat 10 titik dari 
masing-masing lokasi obyek wisata Gunung Bromo. Terdapat juga tombol 
zoom in dan zoom out yang terletak di kiri atas peta. 
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c. Perancangan Antarmuka Deskripsi Lokasi 
 
Gambar 5.5 Perancangan Antarmuka Deskripsi Lokasi 
Dalam Gambar 5.5 merupakan perancangan antarmuka deskripsi lokasi 
yang terletak di bawah peta lokasi. Deskripsi lokasi merupakan penjelasan dari 
masing-masing obyek wisata Gunung Bromo yang bertujuan untuk menambah 
wasasan pengguna. 
d. Perancangan Antarmuka Bantuan 
 
Gambar 5.6 Perancangan Antarmuka Halaman Bantuan 
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Dalam Gambar 5.6 merupakan perancangan antarmuka halaman 
bantuan yang berupa gambar untuk menjelaskan alur penggunaan situs web. 
e. Perancangan Antarmuka Penjelasan Bantuan 
 
Gambar 5.7 Perancangan Antarmuka Panduan Penggunaan 
5.2.2.5 VR Context Design 
Aplikasi  VR  dirancang untuk menyesuaikan konteks dari persona calon 
pengguna. VR context design mendefinisikan konteks persona dari calon pengguna 
untuk membantu memperjelas hal hal yang ingin dicapai dalam pengembangan 
VR. Terdapat 12 poin dalam VR context design untuk mendefinisikan konteks 




Gambar 5.8 VR Context Design 
5.2.2.6 User Flow 
User flow digunakan untuk menentukan alur yang dilalui oleh calon pengguna 
ketika menggunakan aplikasi  virtual tour.  Dalam pendefinisian alur yang dilalui 
calon pengguna dilustrasikan dengan menggunakan bantuan  reality sequence  
yang dijabarkan dalam Gambar sebagai berikut.  




Gambar 5.9 Reality Sequence Pilih Virtualisasi 
Dalam Gambar 5.9 di atas menunjukkan bahwa pengguna berada di 
halaman utama Virtual Tour. Pada Halaman ini terdapat 3 tombol yang dapat 
dipilih pengguna, yaitu tombol Virtual Tour untuk kembali ke halaman utama 
situs web, tombol Foto untuk virtual tour dengan virtualisasi foto, dan Tombol 
Video untuk virtual tour dengan virtualisasi video. User input pada halaman ini 
menggunakan drag dan gaze, serta tidak ada sound. 




Gambar 5.10 Reality Sequence Pilih Foto Lokasi 
Dalam Gambar 5.9 di atas menjelaskan tentang pengguna memilih 
virtualisasi foto. Pada halaman pilih lokasi foto virtual tour Gunung Bromo ini 
terdapat 10 thumbnail lokasi yang dapat dipilih dan dapat memindahkan 
pengguna ke lokasi yang lain. 10 lokasi tersebut adalah penanjakan, bukit 
kingkong, bukit cinta, bukit mentigen, seruni point, lembah widodaren, lautan 
pasir, pura luhur poten, kawah bromo, dan savana teletubbies. Sebagai 
contoh, apabila pengguna memilih lokasi penanjakan, maka sistem virtual tour 
akan mengalihkan pengguna dari halaman utama virtual tour ke halaman 
penanjakan dengan view foto 360°. Hal yang sama akan terjadi apabila 
pengguna memilih tempat yang lain. Input pengguna pada scene ini 
menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze jika pengguna 
menggunakan VR headset. Pada halaman ini juga tidak terdapat audio karena 
pengguna hanya memilih lokasi saja. 
c. View Penanjakan 
 
Gambar 5.11 Reality Sequence View Penanjakan 
Dalam Gambar 5.10 di atas menjelaskan bahwa pengguna berhasil pindah 
dari halaman utama virtual tour ke halaman penanjakan. Panorama 360° yang 
ditampilkan adalah puncak tertinggi dari berbagai tempat yang bisa dinikmati 
pengguna untuk melihat sunrise. Pada halaman ini terdapat berbagai tombol, 
di antaranya tombol Bromo 360 untuk kembali ke menu pilih lokasi, tombol 
play audio, stop audio, dan tombol view 2. Input pengguna pada scene ini 
menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze jika pengguna 
menggunakan VR headset. Pada scene ini masih belum  terdapat audio. 




Gambar 5.12 Reality Sequence Memainkan Audio 
Dalam Gambar 5.11 di atas menjeleskan bahwa pengguna dapat 
memainkan audio dengan mengarahkan kursor ke tombol play audio yang 
telah disesuaikan dengan masing-masing lokasi. Backsound audio pada virtual 
tour Gunung Bromo ini ada 4, yaitu audio burung, audio savana, audio angin, 
dan audio kawah. Contohnya pada lokasi penanjakan menggunakan audio 
burung karena penanjakan merupakan puncak tertinggi untuk melihat view 
yang di sekelilingnya terdapat banyak pohon dan burung. Input pengguna pada 
scene ini menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze jika pengguna 
menggunakan VR headset. 




Gambar 5.13 Reality Sequence Menghentikan Audio 
Dalam Gambar 5.12 di atas menjelaskan setelah pengguna memainkan 
audio, maka pengguna juga dapat mematikan audio menggunakan tombol 
stop audio yang berada di samping tombol play audio. Input pengguna pada 
scene ini menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze jika pengguna 
menggunakan VR headset. 
f. Berganti View 
 
Gambar 5.14 Reality Sequence Berganti View 
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Dalam Gambar 5.13 di atas menjelaskan pengguna dapat beralih gambar 
panorama 360° awal ke gambar panorama 360° yang lain dari sebuah lokasi di 
Gunung Bromo. Contohnya di lokasi bukit cinta terdapat beberapa view dari 
bawah bukit dan view dari atas bukit. Hal ini bertujuan agar pengguna dapat 
merasakan suasana yang berbeda dalam menggunakan virtual tour ini. Pada 
scene ini pengguna juga dapat memainkan audio dan mematikan audio. Input 
pengguna pada scene ini menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze 
jika pengguna menggunakan VR headset. 
g. Pilih lokasi lain 
 
Gambar 5.15 Reality Sequence Pilih Lokasi Lain 
Dalam Gambar 5.14 menjelaskan setelah pengguna mengeksplor sebuah 
lokasi pada virtual tour Gunung Bromo, maka pengguna dapat memilih lokasi 
lain yang ingin dieksplor dengan mengarahkan kursor ke tombol Bromo 360°. 
Setelah itu pengguna akan dialihkan ke halaman utama virtual tour untuk 
memilih lokasi lain yang diinginkan. 




Gambar 5.16 Reality Sequence Pilih Video Lokasi 
Dalam Gambar 5.16 di atas menjelaskan tentang pengguna memilih 
virtualisasi video. Pada halaman pilih lokasi foto virtual tour Gunung Bromo ini 
terdapat 8 thumbnail lokasi yang dapat dipilih dan dapat memindahkan 
pengguna ke lokasi yang lain. 8 lokasi tersebut adalah penanjakan 1, 
penanjakan 2, bukit kadaluh 1, bukit kadaluh 2, lembah widodaren, lautan 
pasir, savana teletubbies 1dan savana teletubbies 2. Sebagai contoh, apabila 
pengguna memilih lokasi penanjakan, maka sistem virtual tour akan 
mengalihkan pengguna dari halaman utama virtual tour ke halaman 
penanjakan dengan view video 360°. Hal yang sama akan terjadi apabila 
pengguna memilih tempat yang lain. Input pengguna pada scene ini 
menggunakan drag dan juga bisa menggunakan gaze jika pengguna 
menggunakan VR headset. Pada halaman ini juga tidak terdapat audio karena 
pengguna hanya memilih lokasi saja. 




Gambar 5. 17 Reality Sequence View Video Lokasi 
Dalam Gambar 5.17 menjelaskan bahwa setelah pengguna memilih salah 
satu lokasi, misalnya lokasi savana teletubbies, maka scene selanjutnya adalah 
scene yang menampilkan video panorama 360° savana teletubbies. Pengguna 
dapat memilih lokasi lain dengan mengarahkan kursor ke tombo Bromo 360. 
5.2.2.7 Storyboard 
Storyboard adalah gambar sketsa seperti komik yang disusun sesuai dengan 
cerita. Sesuatu yang kita buat belum tentu orang lain dapat memahaminya, maka 
dari itu storyboard dibuat agar ide kita dapat dipahami dengan baik oleh orang 
lain. Storyboard menggambarkan alur cerita mulai awal, tengah, hingga akhir 
secara garis besar. Manfaat storyboard diantaranya mempermudah dan 
mempercepat dalam membuat sebuah program dan menunjukkan tata letak 
sebuah adegan sesuai dengan urutannya. Storyboard dapat digunakan pada 
beberapa hal, yaitu film, animasi, photomatic, buku komik, augmented reality, dan 
virtual reality. 
Dalam virtual reality, ada beberapa template storyboard yang dapat 
digunakan, salah satunya adalah template storyboard dari Vincent McCurley. 
Penjelasan tentang storyboard virtual reality Gunung Bromo dijelaskan pada Tabel 
4.12 di bawah ini. 
Tabel 4.12 Storyboard Virtual tour 
No. Storyboard 





Pada scene yang pertama merupakan halaman utama dari menu 
virtual tour Gunung Bromo. Pada Halaman ini terdapat 3 tombol 
yang dapat dipilih pengguna, yaitu tombol Virtual Tour untuk 
kembali ke halaman utama situs web, tombol Foto untuk virtual tour 
dengan virtualisasi foto, dan Tombol Video untuk virtual tour 




Setelah pengguna memilih salah satu menu virtualisasi, misalnya 
virtualisasi foto, maka scene akan berganti ke pemilihan lokasi foto. 
Pada halaman ini terdapat 10 thumbnail lokasi yang dapat dipilih 
oleh pengguna. 10 lokasi ini di antaranya adalah penanjakan, bukit 
kingkong, bukit cinta, bukit mentigen, seruni point, lembah 
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widodaren, lautan pasir, pura luhur poten, kawah bromo, dan 
savana teletubbies. 
3. Scene:  
 
Keterangan: 
Setelah pengguna memilih salah satu lokasi, misalnya lokasi 
penanjakan, maka scene selanjutnya adalah scene yang 
menampilkan gambar 360° penanjakan. Pada scene ini terdapat 
beberapa view penanjakan yang juga dapat dipilih oleh pengguna 
dan tombol play audio serta stop audio. 
4. Scene:  
 
Keterangan: 
Pada scene selanjutnya, pengguna juga dapat memainkan tombol 










Pada setiap lokasi terdapat beberapa tempat yang dapat dipilih oleh 
pengguna untuk melihat pemandangan dari sudut pandang yang 
berbeda. Seperti gambar di atas yang menunjukkan pengguna 







Apabila pengguna sudah mengeksplor sebuah lokasi, maka 
pengguna dapat memilih lokasi lain dengan mengarahkan kursor ke 
tombol Bromo 360 untuk kembali pada halaman utama virtual tour. 
8.  Scene: 
 
Keterangan: 
Setelah pengguna merasakan virtual tour dengan virtualisasi foto, 
maka pengguna dapat kembali ke halaman utama virtual tour untuk 
memilih menu video. Pada menu video terdapat 8 thumbnail lokasi 
video yang dapat dipilih, yaitu penanjakan 1, penanjakan 2, bukit 
kadaluh 1, bukit kadaluh 2, lembah widodaren, lautan pasir, savana 






Setelah pengguna memilih salah satu lokasi, misalnya lokasi savana 
teletubbies, maka scene selanjutnya adalah scene yang 
menampilkan video panorama 360° savana teletubbies. Pengguna 
dapat memilih lokasi lain dengan mengarahkan kursor ke tombo 
Bromo 360. 
 
5.2.2.8 VR Sketch 
VR sketch digunakan untuk memberi gambaran awal tentang detail apa saja 
yang ditampilkan pada VR.  Pada VR Sketch ini menggunakan perspektif sudut 
pandang ketiga atau third person perspective. Penjelasan lebih jelas akan 
dijabarkan dalam Gambar di bawah ini. 




Gambar 5.18 VR Sketch Pilih Virtualisasi 
Pada scene yang pertama merupakan halaman utama dari menu 
virtual tour Gunung Bromo. Pada Halaman ini terdapat 3 tombol yang 
dapat dipilih pengguna, yaitu tombol Virtual Tour untuk kembali ke 
halaman utama situs web, tombol Foto untuk virtual tour dengan 
virtualisasi foto, dan Tombol Video untuk virtual tour dengan virtualisasi 
video. 
b. VR Sketch Pilih Tempat 
 
Gambar 5.19 VR Sketch Pilih Lokasi 
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Dalam Gambar 5.19 menjelaskan halaman utama dari menu virtual 
tour Gunung Bromo. Pada halaman ini terdapat 10 thumbnail lokasi yang 
dapat dipilih oleh pengguna. 10 lokasi ini di antaranya adalah penanjakan, 
bukit kingkong, bukit cinta, bukit mentigen, seruni point, lembah 
widodaren, lautan pasir, pura luhur poten, kawah bromo, dan savana 
teletubbies. 
c. VR Sketch Lokasi yang Dipilih 
 
Gambar 5.20 VR Sketch Lokasi yang Dipilih 
Dalam Gambar 5.20, setelah pengguna memilih salah satu lokasi, 
misalnya lokasi penanjakan, maka scene selanjutnya adalah scene yang 
menampilkan gambar 360° penanjakan. Pada scene ini terdapat beberapa 
view penanjakan yang juga dapat dipilih oleh pengguna dan tombol play 
audio serta stop audio. 




Gambar 5.21 VR Sketch Play Audio 
Dalam Gambar 5.21 menjelaskan pengguna juga dapat memainkan 
tombol audio untuk menambah kesan realistis seperti lokasi yang asli 
dengan mengarahkan kursor ke tombol merah sebelah kiri. 
e. VR Sketch Stop Audio 
 
Gambar 5.22 VR Sketch Play Audio 
Dalam Gambar 5.22 menjelaskan bahwa selain dapat memainkan 
audio, pengguna juga dapat mematikan audio dengan mengarahkan kursor 
ke tombol merah sebelah kiri. 
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f. VR Sketch Mengganti View 
 
Gambar 5.23 VR Sketch Mengganti View 
Dalam Gambar 5.23, pada setiap lokasi terdapat beberapa tempat 
atau point of view yang dapat dipilih oleh pengguna untuk melihat 
pemandangan dari sudut pandang yang berbeda. Seperti gambar di atas 
yang menunjukkan pengguna memilih View Utara. 
g. VR Sketch Ganti Lokasi Lain 
 
Gambar 5.24 VR Sketch Pilih Lokasi Lain 
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Dalam Gambar 5.24, apabila pengguna sudah mengeksplor sebuah 
lokasi, maka pengguna dapat memilih lokasi lain dengan mengarahkan 
kursor ke tombol Bromo 360 untuk kembali pada halaman utama virtual 
tour. 
h. VR Sketch Pilih Video Lokasi 
 
Gambar 5.25 VR Sketch Pilih Video Lokasi 
Setelah pengguna merasakan virtual tour dengan virtualisasi foto, 
maka pengguna dapat kembali ke halaman utama virtual tour untuk 
memilih menu video. Pada menu video terdapat 8 thumbnail lokasi video 
yang dapat dipilih, yaitu penanjakan 1, penanjakan 2, bukit kadaluh 1, bukit 
kadaluh 2, lembah widodaren, lautan pasir, savana teletubbies 1, savana 
teletubbies 2. 




Gambar 5.26 VR Sketch Video Panorama 360 
Setelah pengguna memilih salah satu lokasi, misalnya lokasi savana 
teletubbies, maka scene selanjutnya adalah scene yang menampilkan video 
panorama 360° savana teletubbies. Pengguna dapat memilih lokasi lain 
dengan mengarahkan kursor ke tombo Bromo 360. 
5.2.3 Material Collecting 
Pada tahapan Material Collecting ini mengumpulkan bahan-bahan yang 
sesuai dengan kebutuhan seperti gambar, foto, video, audio, dan lain lain. Pada 
pembuatan virtual tour Gunung Bromo ini, material utama yang dikumpulkan 
adalah foto panorama 360°.  
Pada virtual tour ini, material gambar diperlukan untuk membuat 
background, thumbnail, tombol, banner, dan icon setiap menu. Material foto 360° 
sebagai konten utama dibuat dengan kamera 360° dengan langsung mengambil 
gambar di Gunung Bromo. Untuk material audio digunakan sebagai penambah 
konten 360° agar menambah suasana gambar menjadi lebih hidup dan menarik. 
Bahan-bahan yang digunakan untuk membuat virtual tour ini lebih akan dijelaskan 
sebagai berikut. 




Gambar 5.27 Foto Banner Situs Web Virtual tour 
Foto di atas berada pada banner halaman peta lokasi dan halaman 
bantuan. Foto tersebut diambil dari google. Pada banner foto juga terdapat 
backgound warna merah yang samar-samar. 
2. Video Banner Situs Web 
 
Gambar 5.28 Pembuatan Video Banner Situs Web Virtual tour 
Video banner terletak pada halaman utama. Banner pada halaman utama 
berbeda dengan halaman yang lain karena pada halaman utama bannernya 
lebih besar dan menggunakan video. Sedangkan di halaman yang lain hanya 
menggunakan foto biasa. Video banner dibuat menggunakan Windows Movie 
Maker dengan menggabungkan beberapa foto menjadi video. Setiap foto 
mempunyai jeda waktu 5 detik sebelum berganti ke foto selanjutnya. 




Gambar 5.29 Icon Font Awesome 
Font dan Icon pada situs web virtual tour Gunung Bromo ini menggunakan 
Font Awesome versi 4.7.0. Cara penggunaanya adalah dengan mendownload 
package fontawesome dalam bentuk file zip, kemudian kompres file tersebut 
dan pindah folder hasil kompres ke dalam folder project di htdocs.  
4. Gambar Thumbnail  
 
Gambar 5.30 Pembuatan Foto Thumbnail 
Foto thumbnail dibuat menggunakan Adobe Photoshop CC. Foto 
thumbnail terdiri dari foto obyek, bingkai warna putih, dan tulisan keterangan 
foto. Seperti gambar 5.11 di atas merupakan foto penanjakan bromo yang 
ditambahkan bingkai warna putih dan terdapat tulisan penanjakan di bawah 
foto. 




Gambar 5. 31 Foto Panorama 360° 
Dalam gambar 5.12 di atas merupakan foto panorama 360° 
penanjakan Gunung Bromo. Dalam virtual tour Gunung Bromo ini terdapat 
10 lokasi yang dijadikan obyek dan masing-masing lokasi terdapat minimal 
2 foto panorama 360°. Apabila di total terdapat 33 foto panorama 360° 
yang dijadikan obyek virtual tour Gunung Bromo ini. 
 
 
Gambar 5. 32 Kamera 360 Ricoh Theta S 
Proses pengambilan foto panorama 360° dapat menggunakan 
berbagai cara, bisa menggunakan kamera smartphone, kamera DSLR, atau 
kamera 360°. Dari berbagai cara tersebut, proses pengambilan foto 
panorama 360° virtual tour Gunung Bromo ini menggunakan kamera 360 
Ricoh Theta S dan tripod. Proses pengambilan menggunakan kamera ini 
sangat mudah dan sekali proses pengambilan gambar. Berbeda dengan 
menggunakan kamera smartphone dan kamera DSLR yang harus berkali-
kali pengambilan foto dengan sudut pandang yang berbeda dan tentunya 
memakan banyak waktu. 
72 
 
6. Video Panorama 360° 
 
Gambar 5.33 Video Panorama 360 
Dalam Gambar 5.14 di atas merupakan video panorama 360° lautan 
pasir Gunung Bromo. Dalam virtual tour Gunung Bromo ini terdapat 8 
video panorama 360 yang dapat dipilih oleh pengguna.  
7. Tombol Play Stop Audio 
 
Gambar 5.34 Pembuatan Tombol Play Audio 
Dalam Gambar 5.15 di atas merupakan proses pembuatan tombol play 
audio menggunakan Adobe Photoshop CC mulai dari proses pembuatan 





Gambar 5.35 Pembuatan Tombol Stop Audio 
Dalam Gambar 5.16 di atas merupakan proses pembuatan tombol stop 
audio menggunakan Adobe Photoshop CC. Proses pembuatannya mulai dari 
lingkaran menggunaka Eclipse Tool, obyek kotak menggunakan Rectangle Tool, 
dan pewarnaan. 
8. Backsound Audio 
Backsound audio pada virtual tour Gunung Bromo ini ada 5, yaitu angin, 




Gambar 5.36 Backsound Angin 
Dalam Gambar 5.17 di atas merupakan backsound angin. Backsound 
angin pada virtual tour Gunung Bromo ini diambil dari situs web 
freesound.org. Backsound angin digunakan di lokasi lautan pasir. Ekstensi 





Gambar 5.37 Backsound Burung 
Dalam Gambar 5.18 di atas merupakan backsound burung. Backsound 
burung pada virtual tour Gunung Bromo ini diambil dari situs web 
freesound.org. Backsound burung digunakan di beberapa lokasi, yaitu 
penanjakan bromo, bukit kingkong, bukit cinta, bukit mentigen, dan seruni 
point. Penggunaan backsound burung ini karena di lokasi-lokasi tersebut 
banyak terdapat pohon. Ekstensi dari audio ini menggunakan .wav. 
c. Kawah 
 
Gambar 5.38 Backsound Kawah Bromo 
Dalam Gambar 5.19 di atas merupakan backsound kawah Gunung 
Bromo. Backsound kawah pada virtual tour Gunung Bromo ini diambil dari 
situs web freesound.org. Backsound kawah digunakan hanya pada kawah 
saja. Backsound ini digunakan karena di kawah bromo mengeluarkan suara 
seperti gemuruh. Ekstensi dari audio ini menggunakan .wav. 




Gambar 5.39 Tari Rejang Sari Hindu Bali 
Dalam Gambar 5.20 di atas adalah Tari Rejang Sari yang merupakan 
sebuah tarian dari rakyat Bali yang biasa diselenggarakan di pura orang 
hindu. Backsound ini digunakan pada Pura Luhur Poten untuk menambah 
kesan sebuah Pura orang Hindu. Audio ini diambil dari sebuah video 
youtube yang berjudul Tari Rejang Sari Tercantik di Bali yang kemudian 
dikonversi menjadi .wav melalui situs web mp3cutterpro.com.  
 
Gambar 5.40 Aplikasi AudioDope 
Dalam Gambar 5.21 di atas merupakan aplikasi Audiodope yang 
digunakan untuk memerlambat tempo sebuah audio. Audio dari Tari 
Rejang Sari dinilai temponya masih terlalu cepat, maka dari itu proses 





Gambar 5.41 Backsound Padang Savana 
Dalam Gambar 5.22 di atas merupakan backsound padang savana. 
Backsound ini diambil dari situs web freesound.org. Backsound padang 
savana digunakan di 2 lokasi, yaitu lembah widodaren dan savana 
teletubbies. Penggunaan backsound audio padang savana ini karena di 
lokasi-lokasi tersebut terdapat padang savana yang luas. Ekstensi dari 
audio ini menggunakan .wav. 
9. Peta Lokasi 
 
Gambar 5.42 Leaflet JavaScript library 
Dalam Gambar 5.23 di atas merupakan Leaflet JavaScript library yang 
digunakan untuk pemetaan situs web atau aplikasi mobile yang bersifat 
opensource. Leaflet menggunakan peta dari OpenStreetMap. Leaflet akhir-
akhir ini sering digunakan oleh developer karena bersifat gratis dan 
opensource. Berbeda dengan Google Maps JavaScript API yang mulai tahun 
2018 harus berbayar untuk development sebuah aplikasi web atau aplikasi 
mobile.  
 
Gambar 5.43 Leaflet Version 
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Dalam Gambar 5.24 di atas merupakan beberapa versi yang dapat 
digunakan oleh developer. Untuk saat ini versi terbaru dari Leaflet adalah versi 
1.7.1. Cara penggunaannya mudah, pertama download file library Leaflet yang 
berbentuk .zip, kemudian ekstrak file dan pindah folder hasil ekstrak ke folder 
project di htdocs.  
10. Gambar Panduan Penggunaan  
 
Gambar 5.44 Panduan Penggunaan 
Dalam Gambar 5.25 di atas merupakan gambar panduan penggunaan situs 
web virtual tour Gunung Bromo. Panduan penggunaan dibuat di Microsoft 
Word menggunakan obyek gambar, yang dihubungkan dengan obyek shape 
right arrow, down arrow, dan bent arrow serta terdapat teks keterangan di 
bawah obyek gambar. 
5.2.4 Assembly 
Pada tahapan assembly atau perakitan ini merupakan proses pembuatan 
aplikasi virtual tour Gunung Bromo berdasarkan desain yang sudah dijelaskan 
sebelumnya seperti flowchart, storyboard, dan lain-lain. Pembuatan virtual tour 
Gunung Bromo ini dimulai dengan membuat tampilan situs web menggunakan 
html, css, dan javascript di visual studio code dan dibuat agar dapat berjalan sesuai 
dengan fungsinya. Setelah itu dibuat webvr untuk memvirtualisasikan obyek 





Gambar 5.45 Proses Pembuatan Tampilan Situs web 
Dalam Gambar 5.26 di atas, proses pembuatan tampilan situs web 
menggunakan editor visual studio code. Situs web yang dibuat terdapat 4 
halaman, yaitu halaman utama web, halaman virtual tour, halaman peta lokasi, 
dan halaman deskripsi lokasi. Situs web ini dibuat menggunakan bahasa 
pemrograman html, css, dan javascript. Dalam halaman peta lokasi menggunakan 
javascript leaflet. Leaflet merupakan sebuah javascript yang digunakan untuk 
membuat aplikasi pemetaan dalam platform mobile maupun desktop. Javascript 
leaflet saat ini banyak digunakan karena mudah dan gratis dari pada Google API 
yang saat ini berbayar untuk mengaksesnya. 
 
Gambar 5.46 Proses Pembuatan WebVR 
Dalam Gambar 5.27 di atas, proses pembuatan webVR juga menggunakan 
editor visual studio code dengan framework A-Frame versi 0.7.1. Pada webVR ini 
juga menggunakan javasript untuk navigasi webVR dan play stop audio. Penulisan 
code untuk foto dan video panorama webVR dengan framework A-Frame juga 
menggunakan bahasa pemrograman html.   
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Setelah proses assembly atau perakitan selesai, maka tampilan dari webVR 
adalah sebagai berikut: 
A. Tampilan Halaman Utama 
 
Gambar 5.47 Tampilan Halaman Utama 
Pada halaman utama situs web dalam Gambar 5.28 di atas, terdapat bagian 
header logo bromo 360. Fungsi ini dapat mengalihkan pengguna menuju halaman 
utama situs web apabila berada di halaman lain. Menu navigasi juga terdapat pada 
halaman utama untuk memudahkan pengguna menuju menu yang diinginkan. 
Menu navigasi terletak di bagian kanan atas halaman utama situs web. Pada 
bagian banner terdapat video background Gunung Bromo  dan tulisan Virtual tour 
Objek Wisata Gunung Bromo Taman Nasional Bromo Tengger Semeru. Halaman 
utama situs web terdapat 3 menu utama dengan masing-masing icon, yaitu menu 
virtual tour, menu peta lokasi, dan menu bantuan. 
B. Tampilan Pilih Visualisasi 
 
Gambar 5.48 Tampilan Pilih Visualisasi 
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Ketika pengguna mengklik menu virtual tour, maka pengguna akan dialihkan 
ke halaman Pilih Visualisasi seperti yang terdapat dalam Gambar 5.29 di atas. 
Halaman ini terdapat foto panorama 360 dan terdapat 2 menu yang bisa dipilih 
oleh pengguna, yaitu menu foto dan video. Apabila pengguna memilih menu foto, 
maka pengguna akan dialihkan ke halaman pemilihan lokasi dengan visualisasinya 
menggunakan foto panorama 360. Apabila pengguna memilih menu video, maka 
pengguna akan dialihkan ke halaman pemilihan lokasi dengan visualisasinya 
menggunakan video panorama 360. Pada halaman ini juga terdapat tombol 
virtual, apabila pengguna mengarahkan kursor ke tombol ini, maka pengguna akan 
dialihkan ke halaman utama situs web. 
C. Tampilan Pilih Lokasi Visualisasi Foto 
 
Gambar 5.49 Tampilan Pilih Lokasi Visualisasi Foto 
Dalam gambar 5.30 di atas merupakan halaman pemilihan lokasi dengan 
visualisasi foto. Pada halaman ini, terdapat 10 thumbnail foto lokasi dengan layout 
5 di atas dan 5 di bawah yang dapat dipilih oleh pengguna. Pada layout atas 
terdapat Penanjakan Bromo, Bukit Kadaluh/Bukit Kingkong, Bukit Cinta, Bukit 
Mentigen, Seruni Point. Sedangkan di layout bawah terdapat Lembah Widodaren, 
Lautan Pasir, Pura Luhur Poten, Kawan Gunung Bromo, dan Savana Teletubbies. 
Pada halaman ini juga terdapat tombol virtual tour yang dapat mengembalikan 
pengguna ke halaman pilih visualisasi apabila pengguna mengarahkan kursor ke 
tombol tersebut. 




Gambar 5.50 Tampilan Foto Panorama 360 
Dalam Gambar 5.31 di atas merupakan tampilan dari foto panorama 360 di 
lokasi Penanjakan Bromo. Halaman foto panorama 360 ini terdapat berbagai 
tombol yang dapat dipilih oleh pengguna, yaitu tombol Bromo 360 yang dapat 
mengalihkan pengguna ke halaman sebelumnya yaitu halaman pilih lokasi. 
Terdapat juga tombol play dan stop audio. Setiap lokasi obyek wisata Gunung 
Bromo terdapat berbagai view yang dapat dipilih oleh pengguna. Pada Penanjakan 
Bromo ini terdapat 3 view, yaitu view utama, view selatan, dan view utara. 
E. Tampilan Pilih Lokasi Visualisasi Video 
 
Gambar 5.51 Tampilan Pilih Lokasi Visualisasi Video 
Dalam Gambar 5.32 di atas merupakan halaman pemilihan lokasi dengan 
visualisasi video. Pada halaman ini, terdapat 8 thumbnail foto lokasi dengan layout 
5 di atas dan 5 di bawah yang dapat dipilih oleh pengguna. Pada layout atas 
terdapat Penanjakan Bromo 1, Penanjakan Bromo 2, Bukit kadaluh/Bukit Kingkong 
1, dan Bukit Kadaluh/Bukit Kingkong 2. Sedangkan di layout bawah terdapat 
Lembah Widodaren, Lautan Pasir, Savana Teletubbies 1, dan Savana Teletubbies 
2. Pada halaman ini juga terdapat tombol virtual tour yang dapat mengembalikan 




F. Tampilan Video Panorama 360 
 
Gambar 5.52 Tampilan Video Panorama 360 
Dalam Gambar 5.33 di atas merupakan tampilan video panorama 360 
Penanjakan Bromo 1. Sama seperti foto, video panorama 360 dapat membuat 
pengguna melihat secara 360. Halaman ini hanya terdapat 1 tombol, yaitu tombol 
video 360 yang dapat mengalihkan pengguna ke halaman pilih lokasi dengan 
mengarahkan kursor ke tombol tersebut. 
G. Tampilan Halaman Peta Lokasi 
 
Gambar 5.53 Tampilan Halaman Peta Lokasi 
Dalam Gambar 5.34 menjelaskan tentang tampilan pada menu halaman peta 
lokasi. Pada halaman ini, terdapat peta Gunung Bromo dan marker setiap lokasi 
yang ada di Gunung Bromo, seperti Penanjakan Bromo, Bukit kadaluh/Bukit 
Kingkong, dan lain-lain. Pengguna dapat melakukan zoom in atau zoom out 
menggunakan scroll mouse atau dengan menggunakan tombol yang ada di kiri 
atas peta. Ketika marker diklik, maka akan muncul alamat masing-masing lokasi 
sebagai informasi untuk pengguna. Pada halaman ini juga terdapat tombol 
navigasi yang berada di kanan atas untuk memudahkan pengguna menuju 
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halaman yang diinginkan tanpa kembali ke halaman utama situs web. Seperti yang 
sudah dijelaskan sebelumnya, peta yang digunakan menggunakan javascript 
Leaflet yang berbeda dengan Google API. Javascript Leaflet gratis, sedangkan 
Google API berbayar. Leaflet mengambil peta dari OpenStreetMap. 
H. Tampilan Halaman Deskripsi Lokasi 
 
Gambar 5.54 Tampilan Halaman Deskripsi Lokasi 
Dalam Gambar 5.35 merupakan tampilan halaman deskripsi lokasi. Deskripsi 
atau profil masing-masing lokasi wisata di Gunung Bromo ini letaknya di bawah 
peta sebagai informasi untuk pengguna. Setiap lokasi juga terdapat foto untuk 
memudahkan pengguna untuk mengidentifikasi dan mengenal profil masing-
masing lokasi. 




Gambar 5.55 Tampilan Halaman Bantuan 
Dalam Gambar 5.6 di atas menjelaskan tentang tampilan halaman bantuan. 
Halaman ini terdapat alur penggunaan situs web mulai awal sampai akhir yang 
dijelaskan melalui gambar. Pada halaman ini juga terdapat tombol navigasi yang 
berada di kanan atas untuk memudahkan pengguna menuju halaman yang 
diinginkan tanpa kembali ke halaman utama situs web. Sedangkan di di bawah 
gambar alur bantuan, terdapat panduan alur penggunaan situs web yang 
dijelaskan melalui tulisan agar lebih memudahkan pengguna agar lebih paham. 




Gambar 5.56 Tampilan VR Mode A-Frame 
Dalam Gambar 5.37 di atas merupakan tampilan VR Mode diaktifkan. Selain 
menggunakan browser untuk mengakses, virtual tour Gunung Bromo ini juga 
dapat diakses menggunakan VR device. Tidak semua VR device yang ada di pasaran 
cocok dan bisa digunakan pada webVR yang menggunakan framework A-Frame. 
Pada penelitian ini menggunakan VR device VR Glasses Miniso Model G04. 
5.2.5 Testing 
Testing atau pengujian merupakan suatu tahapan untuk memastikan 
perangkat lunak berjalan sesuai dengan apa yang seharusnya dilakukan. Tahap 
pengujian ada 2, yaitu pengujian fungsional dan pengujian penerimaan 
Pengguna/evaluasi persepsi. Pengujian fungsional adalah pengujian yang 
dilakukan oleh pengembang untuk mencari kesalahan proses sebelum diberikan 
kepada pengguna secara umum. Sedangkan pengujian penerimaan 
Pengguna/evaluasi persepsi adalah pengujian yang dilakukan oleh untuk 
mendapatkan feedback dari pengguna secara umum. Pada pengujian fungsional 
digunakan pengujian Black-Box. Pengujian Black-Box dilakukan dengan 
mengoperasikan program perangkat lunak dengan tujuan mencari kesalahan. 
Pengujian ini juga dilakukan secara eksternal dan mengabaikan urusan internal 
perangkat lunak seperti kode program. Pengujian ini lebih fokus pada input dan 
output yang dihasilkan. Pengujian dinilai dari output yang dihasilkan berdasarkan 
input yang diberikan tanpa melihat proses terjadinya hasil input tersebut. Dari 
output tersebut maka perangkat lunak dapat diketahui kesalahannya. Tujuan dari 
pengujian Black-Box antara lain adalah menemukan proses yang salah, kesalahan 
interface, kesalahan pada akses basis data, kesalahan pada keseluruhan proses 
perangkat lunak, kesalahan perangkat lunak pada input tertentu, dan lain-lain. 
Penjelasan terkait pengujian fungsional dan pengujian penerimaan 
Pengguna/evaluasi persepsi akan dijelaskan lebih detail di bab 6 tentang pengujian 
dan analisis. 
5.2.6 Distribution 
Distribution merupakan tahap pendistribusian sebuah perangkat lunak. Pada 
tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam sebuah media dan disebarluaskan kepada 
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pengguna dan juga sebagai evaluasi untuk pengembangan perangkat lunak 
selanjutnya. Virtual tour Gunung Bromo ini akan disebarluaskan melalui situs web 

































BAB 6 PENGUJIAN DAN ANALISIS 
6.1 Pengujian Fungsional 
Pada pengujian fungsional digunakan pengujian Black-Box. Pengujian Black-
Box akan disajikan pada Tabel 6.1 di bawah ini. 
Tabel 6.1 Pengujian Black-Box 
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 Setelah dilakukan pengujian fungsional, maka dapat disimpulkan bahwa 
semua fitur-fitur aplikasi virtual tour Gunung Bromo berfungsi dengan baik dengan 
status valid 100%. Namun setelah dilakukan pengujian Black-Box ini, aplikasi 
virtual tour Gunung Bromo dapat memungkingkan terjadi error atau kesalahan 
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selama penggunaan oleh pengguna. Apabila terjadi error atau kesalahan, maka 
peneliti akan memperbaiki sistem sampai aplikasi dapat digunakan seperti yang 
semestinya. 
6.2 Evaluasi Persepsi/Penerimaan Pengguna 
 Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, pengujian efektivitas akan 
menggunakan metode TAM (Technology Acceptance Model) dan analisis statistik 
PLS-SEM menggunakan software SmartPLS. Pada penelitian ini, akan dilakukan 
komparasi 3 media, yaitu media situs web resmi TNBTS, webVR foto panorama 
360, dan webVR video panorama 360. Jadi pada tahap pengujian ini, setiap 
responden akan mengisi 3 kuesioner tentang 3 media tersebut. 
 Sebelum pembahasan masing-masing media, akan dilakukan analisis 
distribusi responden. Analisis distribusi responden berfungsi sebagai analisis profil 
masing-masing responden yang bersedia mengisi kuesioner yang telah dibuat oleh 
peneliti. Distribusi responden ini ada 2, yaitu jenis kelamin, dan usia. Distribusi 
responden berdasarkan jenis kelamin akan dijabarkan pada Tabel 6.2 di bawah ini. 
Tabel 6.2 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 
Laki-laki 22 63% 
Perempuan 13 37% 
Total 35 100% 
Berdasarkan pada Tabel 6.2 di atas, dapat disimpulkan bahwa jumlah 
responden antara laki-laki dan perempuan berbeda. Jumlah responden laki-laki 
berjumlah 22 orang dengan persentase 63% dan responden perempuan 
berjumlah 13 orang dengan persentase, dan total keseluruhan berjumlah 35 orang 
responden. 
 Selanjutnya akan dilakukan analisis distribusi responden berdasarkan usia 
yang akan dijabarkan pada Tabel 6.3 di bawah ini. 
Tabel 6.3 Distribusi Responden Berdasarkan Usia 
Usia Frekuensi Persentase 
≤ 20 9 26% 
21 - 30 22 63% 
≥ 31 3 11% 
Total 35 100% 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.2 di atas menunjukkan bahwa usia responden 
mayoritas berusia 21 – 30 tahun dengan jumlah responden 22 orang dengan 
persentase sebesar 26%. Kemudian disusul usia di bawah 20 tahun dengan jumlah 
responden 9 orang dengan persentase 26%. Distribusi responden paling sedikit 




6.2.1 Situs Web TNBTS 
6.2.1.1 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden 
Penelitian ini menggunakan variabel construct yang berjumlah 6 variabel 
dengan 22 item. Variabel construct yang digunakan antara lain Sense of Presence, 
Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual Tour Experience , 
dan Increased Interest. 
A. Deskripsi Variabel Sense of Presence 
Tabel 6.4 Deskripsi Variabel Sense of Presence 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.4 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Sense of Presence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 1,54 
sampai 2,54 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah tidak setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan hanya 2,04 yang artinya 
menunjukkan bahwa pengukuran hasilnya kurang valid. Secara keseluruhan dapat 
disimpulkan mayoritas responden menganggap Sense of Presence dari website 
TNBTS masih sangat kurang. 
B. Deskripsi Variabel Enjoyment 
Tabel 6.5 Deskripsi Variabel Enjoyment 
 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 SP1 9 25,7 17 48,6 9 25,7 - - - - 2,00  
SP2 13 37,1 16 45,7 5 14,3 1 2,9 - - 1,83 
SP3 9 25,7 9 25,7 15 42,9 2 5,7 - - 2,29 
SP4 2 5,7 16 45,7 13 37,1 4 11,4 - - 2,54 
SP5 20 57,1 12 34,3 2 5,7 1 2,9 - - 1,54 
Sense of 
Presence 
Rata-Rata Variabel 2,04 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 EN1 2 5,7 6 17,1 22 62,9 5 14,3 - - 2,86  
EN2 2 5,7 6 17,1 26 68,6 3 8,6 - - 2,80 
EN3 2 5,7 13 37,1 19 54,3 1 2,9 - - 2,54 
EN4 4 11,4 18 51,4 13 37,1 - - - - 3,26 
EN5 3 8,6 11 31,4 19 54,3 2 5,7 - - 2,57 
Enjoyment Rata-Rata Variabel 2,80 
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Berdasarkan pada Tabel 6.5 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Enjoyment dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 2,54 
sampai 3,26 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah tidak setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 2,80 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya kurang valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Enjoyment dari website TNBTS masih sangat 
kurang. 
C. Deskripsi Variabel Telepresence 
Tabel 6.6 Deskripsi Variabel Telepresence 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.6 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Telepresence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 1,63 
sampai 1,80 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah tidak setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 1,71 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya kurang valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Telepresence dari website TNBTS masih sangat 
kurang. 
D. Deskripsi Variabel Involvement 
Tabel 6.7 Deskripsi Variabel Involvement 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.7 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Involvement dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 2,46 
sampai 3,31 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah tidak setuju dan nilai tipis untuk ke arah setuju. Rata-rata nilai yang 
didapatkan 2,96 yang artinya menunjukkan bahwa pengukuran hasilnya masih 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 TP1 12 34,3 22 62,9 1 2,9 - - - - 1,69  
TP2 15 42,9 18 51,4 2 5,7 - - - - 1,63 
TP3 13 37,1 17 48,6 4 11,4 1 2,9 - - 1,80 
Telepresence Rata-Rata Variabel 1,71 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 IN1 2 5,7 5 14,3 15 42,9 13 37,1 - - 3,11  
IN2 6 17,1 8 22,9 20 57,1 1 2,9 - - 2,46 
IN3 5 14,3 15 42,9 14 40,0 1 2,9 - - 3,31 
Involvement Rata-Rata Variabel 2,96 
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kurang valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan mayoritas responden 
menganggap Involvement dari website TNBTS masih sangat kurang. 
E. Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
Tabel 6.8 Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
 
Berdasarkan pada Tabel 6.8 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  dapat diketahui bahwa rentang 
jawaban mulai dari 2,20 sampai 2,40 yang dapat disimpulkan berarti jawaban 
responden cenderung ke arah tidak setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 2,33 
yang artinya menunjukkan bahwa pengukuran hasilnya masih kurang valid. Secara 
keseluruhan dapat disimpulkan mayoritas responden menganggap Satisfaction 
360 Virtual Tour Experience  dari website TNBTS masih sangat kurang. 
F. Deskripsi Variabel Increased Interest 
Tabel 6.9 Deskripsi Variabel Increased Interest 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.9 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Increased Interest dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 2,57 
sampai 2,94 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah tidak setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 2,69 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya masih kurang valid. Secara keseluruhan dapat 
disimpulkan mayoritas responden menganggap Increased Interest dari website 
TNBTS masih sangat kurang. 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 SA1 1 2,9 19 54,3 15 42,9 - - - - 2,40  
SA2 4 11,4 13 37,1 18 51,4 - - - - 2,40 





Rata-Rata Variabel 2,33 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 II1 - - 6 17,1 28 80,0 1 2,9 - - 2,86  
II2 - - 5 14,3 27 77,1 3 8,6 - - 2,94 
II3 3 8,6 9 25,7 23 65,7 - - - - 2,57 
Increased 
Interest 
Rata-Rata Variabel 2,69 
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6.2.1.2 Hasil dan Analisis Data Situs Web TNBTS 
A. Analisis Statistik Inferensial 
 Pada penelitian ini, TAM (Technology Acceptance Model) digunakan untuk 
model untuk menganalisis faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi diterimanya 
penggunaan sebuah teknologi. Untuk analisis data digunakan PLS-SEM yang 
menggunakan software SmartPLS. PLS-SEM ini berfungsi sebagai analisis jalur yang 
telah dibuat untuk membuktikan bahwa model sesuai dengan apa yang sudah 
dihipotesiskan. Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Sense of Presence, Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience , dan Increased Interest. Salah satu keunggulan dari SmartPLS 
adalah data yang digunakan tidak harus banyak. Maka dari itu peneliti 
menggunakan software SmartPLS karena data atau sampel yang digunakan tidak 
banyak, yaitu 35 data responden. Pengukuran construct pada penelitian ini telah 
dilakukan dan haslinya akan dijabarkan pada Tabel 6.10 di bawah ini. 
Tabel 6.10 Hasil Pengukuran Construct 












SP1 2.000 0.717 0,407   
SP2 1.829 0.774 0,300 
SP3 2.286 0.912 0,760 
SP4 2.543 0.769 0,753 
SP5 1.543 0.731 0,574 
  2.04   0.706 0.346 
Enjoyment 
EN1 2.857 0.723 0.616   
EN2 2.800 0.668 0.816 
EN3 2.543 0.648 0.812 
EN4 3.257 0.648 0.665 
EN5 2.571 0.522 0.762 
  2.8   0.856 0.546 
Telepresence 
TP1 1.686 0.522 0,484   
TP2 1.629 0.590 0,271 
TP3 1.800 0.748 0,457 
  1.71   0.856 0.666 
Involvement 
IN1 3.114 0.854 0.880   
IN2 2.457 0.805 0.843 
IN3 3.314 0.747 0.708 





SA1 2.400 0.545 0,907   
SA2 2.400 0.685 0,811 
SA3 2.200 0.709 0,394 
  2.33   0.766 0.545 
Increased 
Interest 
II1 2.857 0.424 0,880   
II2 2.943 0.475 0,843 
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II3 2.571 0.645 0,708 
  2.69   0.854 0.662 
 
 Setelah dilakukan pengukuran construct yang disajikan pada Tabel 6.10 di 
atas, maka di bawah ini akan dijabarkan juga terkait analisis statistik pengujian 
hipotesis baik yang berhubungan langsung maupun yang tidak langsung. Hasil 
analisis uji hipotesis yang berhubungan secara langsung akan dijelaskan pada 
Tabel 6.11 di bawah ini. 
Tabel 6.11 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Direct effect 
   
 Berdasarkan hasil analisis di atas telah menunjukkan bahwa semua hipotesis 
tidak mempunyai pengaruh secara langsung (direct effect). Hubungan semua 
variabel tersebut menunjukkan nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya ditolak 
(rejected). Hal ini didasari bahwa P Value atau probability memiliki nilai lebih lebih 
dari 0.05. Apabila nilai kurang dari 0,05, maka nilai akan menunjukkan 
positif/signifikan dan hasilnya akan diterima (accepted). 
 Setelah uji hipotesis direct effect diketahui, maka akan diuji juga hipotesis 
tidak langsung atau indirect effect. Hasil analisis statistik dan uji coba direct effect 
akan dijelaskan pada Tabel 6.12 di bawah ini. 
Tabel 6.12 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Indirect effect 
Variable Direct effect T Score Probability Conclusion 
EN -> II 0,307 1,210 0,227 Rejected 
EN -> SA 0,276 0,947 0,344 Rejected 
IN -> II 0,134 0,404 0,686 Rejected 
IN -> SA 0,107 0,341 0,733 Rejected 
SA -> II 0,119 0,455 0,650 Rejected 
SP -> EN 0,406 1,375 0,170 Rejected 
SP -> IN 0,480 1,388 0,166 Rejected 
SP -> SA 0,043 0,139 0,889 Rejected 
TP -> EN 0,034 0,144 0,886 Rejected 
TP -> IN -0,004 0,013 0,989 Rejected 




T Score Probability Conclusion 
SP -> EN -> II 0,125 0,861 0,390 Rejected 
TP -> EN -> II 0,010 0,114 0,909 Rejected 
SP -> IN -> II 0,064 0,329 0,742 Rejected 
TP -> IN -> II 0,000 0,005 0,996 Rejected 
SP -> EN -> SA -> II 0,013 0,227 0,820 Rejected 
EN -> SA -> II 0,033 0,303 0,762 Rejected 




 Berdasarkan hasil analisis di atas menunjukkan bahwa semua hipotesis tidak 
mempunyai pengaruh secara tidak langsung (indirect effect). Hubungan semua 
variabel tersebut menunjukkan nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya ditolak 
(rejected). Hal ini didasari bahwa P Value atau probability memiliki nilai lebih lebih 
dari 0.05. Apabila nilai kurang dari 0,05, maka nilai akan menunjukkan 
positif/signifikan dan hasilnya akan diterima (accepted). 




Gambar 6.1 Outer Model Analisis Statistik Web TNBTS 
6.2.2 WebVR Foto Panorama 360 
6.2.2.1 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden  
Penelitian ini menggunakan variabel construct yang berjumlah 6 variabel 
dengan 22 item. Variabel construct yang digunakan antara lain Sense of Presence, 
Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual Tour Experience , 
dan Increased Interest. 
A. Deskripsi Variabel Sense of Presence 
Tabel 6.13 Deskripsi Variabel Sense of Presence 
SP -> IN -> SA -> II 0,006 0,115 0,908 Rejected 
IN -> SA -> II 0,013 0,141 0,888 Rejected 
TP -> IN -> SA -> II 0,000 0,002 0,999 Rejected 
SP -> SA -> II 0,005 0,057 0,955 Rejected 
TP -> SA -> II 0,032 0,376 0,707 Rejected 
SP -> EN -> SA 0,112 0,674 0,501 Rejected 
TP -> EN -> SA 0,009 0,106 0,916 Rejected 
SP -> IN -> SA 0,051 0,283 0,777 Rejected 




Berdasarkan pada Tabel 6.13 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Sense of Presence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,91 
sampai 4,23 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,03 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Sense of Presence dari WebVR Foto Panorama 
360 relatif bagus. 
B. Deskripsi Variabel Enjoyment 
Tabel 6.14 Deskripsi Variabel Enjoyment 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.14 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Enjoyment dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,97 
sampai 4,23 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,14 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Enjoyment dari WebVR Foto Panorama 360 
relatif bagus. 
C. Deskripsi Variabel Telepresence 
Tabel 6.15 Deskripsi Variabel Telepresence 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 
SP1 1 2,9 1 2,9 3 8,6 21 60,0 9 25,7 4,03 
 
SP2 - - 2 5,7 6 17,1 20 57,1 7 20,0 3,91 
SP3 - - 2 5,7 5 14,3 22 62,9 6 17,1 3,91 
SP4 - - 1 2,9 2 5,7 20 57,1 12 34,3 4,23 
SP5 - - 1 2,9 5 14,3 20 57,1 9 25,7 4,06 
Sense of 
Presence 
Rata-Rata Variabel 4,03 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 
EN1 - - 1 2,9 2 5,7 20 57,1 12 34,3 4,23 
 
EN2 - - - - 2 5,7 24 68,6 9 25,7 4,14 
EN3 - - 2 5,7 4 11,4 22 62,9 7 20,0 3,97 
EN4 - - - - 3 8,6 19 54,3 13 37,1 4,20 
EN5 - - 2 5,7 1 2,9 22 62,9 10 28,6 4,14 




Berdasarkan pada Tabel 6.15 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Telepresence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,54 
sampai 4,11 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 3,89 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Telepresence  dari WebVR Foto Panorama 360 
relatif bagus. 
D. Deskripsi Variabel Involvement 
Tabel 6.16 Deskripsi Variabel Involvement 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.16 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Involvement dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,83 
sampai 4,09 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 3,98 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Involvement  dari WebVR Foto Panorama 360 
relatif bagus. 
E. Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
Tabel 6.17 Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 TP1 - - 2 5,7 15 42,9 15 42,9 3 8,6 3,54  
TP2 - - 1 2,9 1 2,9 26 74,3 7 20,0 4,11 
TP3 - - 1 2,9 6 2,9 20 74,3 8 20,0 4,00 
Telepresence Rata-Rata Variabel 3,89 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 IN1 - - 2 5,7 4 11,4 18 51,4 11 31,4 4,09  
IN2 - - 2 5,7 6 17,1 23 65,7 4 11,4 3,83 
IN3 - - 2 5,7 3 8,6 22 62,9 8 22,9 4,03 
Involvement Rata-Rata Variabel 3,98 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 SA1 - - 1 2,9 5 14,3 18 51,4 11 31,4 4,11  
SA2 - - 2 5,7 1 2,9 28 80,0 4 11,4 3,97 




Berdasarkan pada Tabel 6.17 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  dapat diketahui bahwa rentang 
jawaban mulai dari 3,97 sampai 4,17 yang dapat disimpulkan berarti jawaban 
responden cenderung ke arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,09 yang 
artinya menunjukkan bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat 
disimpulkan mayoritas responden menganggap Satisfaction 360 Virtual Tour 
Experience  dari WebVR Foto Panorama 360 relatif bagus. 
F. Deskripsi Variabel Increased Interest 
Tabel 6.18 Deskripsi Variabel Increased Interest 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.18 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Increased Interest dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 4,14 
sampai 4,23 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,17 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Increased Interest dari WebVR Foto Panorama 
360 relatif bagus. 
6.2.1.2 Hasil dan Analisis Data WebVR Foto Panorama 360 
A. Analisis Statistik Inferensial 
Pada penelitian ini, TAM (Technology Acceptance Model) digunakan untuk 
model untuk menganalisis faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi diterimanya 
penggunaan sebuah teknologi. Untuk analisis data digunakan PLS-SEM yang 
menggunakan software SmartPLS. PLS-SEM ini berfungsi sebagai analisis jalur yang 
telah dibuat untuk membuktikan bahwa model sesuai dengan apa yang sudah 
dihipotesiskan. Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Sense of Presence, Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience , dan Increased Interest. Salah satu keunggulan dari SmartPLS 
adalah data yang digunakan tidak harus banya. Maka dari itu peneliti 





Rata-Rata Variabel 4,09 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 II1 - - 2 5,7 - - 24 68,6 5 25,7 4,14  
II2 - - 2 5,7 1 2,9 22 62,9 10 28,6 4,14 
II3 - - 2 5,7 - - 21 60,0 12 34,3 4,23 
Increased 
Interest 
Rata-Rata Variabel 4,17 
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banyak, yaitu 35 data responden. Pengukuran construct pada penelitian ini telah 
dilakukan dan haslinya akan dijabarkan pada Tabel 6.19 di bawah ini. 
Tabel 6.19 Hasil Pengukuran Construct 












SP1 4.029 0.845 0.818 
  
SP2 3.914 0.770 0.857 
SP3 3.914 0.732 0.806 
SP4 4.229 0.680 0.740 
SP5 4.057 0.715 0.786 
  4.029   0.900 0.644 
Enjoyment 
EN1 4.229 0.680 0.771 
  
EN2 4.143 0.682 0.886 
EN3 3.971 0.736 0.750 
EN4 4.200 0.821 0.707 
EN5 4.143 0.723 0.854 
  4.137   0.896 0.634 
Telepresence 
TP1 3.543 0.731 0.865 
  TP2 4.114 0.574 0.884 
TP3 4.000 0.717 0.755 
  3.886   0.874 0.693 
Involvement 
IN1 4.086 0.806 0.822 
  IN2 3.829 0.696 0.787 
IN3 4.029 0.736 0.885 





SA1 4.114 0.747 0.819 
  
SA2 3.971 0.609 0.847 
SA3 4.171 0.810 0.856 
  4.085   0.878 0.706 
Increased 
Interest 
II1 4.143 0.682 0.853 
  II2 4.143 0.723 0.854 
II3 4.229 0.721 0.824 
  4.172   0.881 0.712 
 
Setelah dilakukan pengukuran construct yang disajikan pada Tabel 6.19 di 
atas, maka di bawah ini akan dijabarkan juga terkait analisis statistik pengujian 
hipotesis baik yang berhubungan langsung maupun yang tidak langsung. Hasil 
analisis uji hipotesis yang berhubungan secara langsung akan dijelaskan pada 
Tabel 6.20 di bawah ini. 
Tabel 6.20 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Direct effect 
Variable Direct effect T Score Probability Conclusion 




 Berdasarkan hasil analisis di atas telah menunjukkan bahwa dari 11 hipotesis 
yang mempunyai pengaruh secara langsung (direct effect) hanya 3 hipotesis saja, 
yaitu Enjoyment terhadap Increased Interest, Sense of Presence terhadap 
Enjoyment, dan Telepresence terhadap Satisfaction. Kesimpulannya bahwa 3 
hubungan antar variabel tersebut menunjukkan nilai positif/signifikan dan 
hasilnya diterima (accepted). Sedangkan 9 hubungan variabel yang lain 
menunjukkan nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya ditolak (rejected). Hal ini 
didasari bahwa P Value atau probability akan diterima (accepted) apabila memiliki 
nilai lebih lebih dari 0.05. Apabila nilai kurang dari 0,05, maka nilai akan 
menunjukkan positif/signifikan dan hasilnya akan diterima (accepted). 
 Setelah uji hipotesis direct effect diketahui, maka akan diuji juga hipotesis 
tidak langsung atau indirect effect. Hasil analisis statistik dan uji coba direct effect 
akan dijelaskan pada Tabel 6.21 di bawah ini. 
Tabel 6.21 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Indirect effect 
EN  SA 0,427 1,912 0,056 Rejected 
IN  II 0,086 0,467 0,641 Rejected 
IN  SA -0,063 0,454 0,650 Rejected 
SA  II 0,298 1,676 0,094 Rejected 
SP  EN 0,594 3,629 0,000 Accepted 
SP  IN 0,320 1,273 0,204 Rejected 
SP  SA 0,039 0,218 0,828 Rejected 
TP  EN 0,277 1,721 0,086 Rejected 
TP  IN 0,429 1,889 0,060 Rejected 




T Score Probability Conclusion 
SP  EN  II 0,334 2,372 0,018 Accepted 
TP  EN  II 0,156 1,587 0,113 Rejected 
SP  IN  II 0,027 0,312 0,755 Rejected 
TP  IN  II 0,037 0,521 0,602 Rejected 
SP  EN  SA  II 0,075 1,257 0,210 Rejected 
EN  SA  II 0,127 1,380 0,168 Rejected 
TP  EN  SA  II 0,035 1,056 0,291 Rejected 
SP  IN  SA  II -0,006 0,268 0,789 Rejected 
IN  SA  II -0,019 0,418 0,676 Rejected 
TP  IN  SA  II -0,008 0,482 0,630 Rejected 
SP  SA  II 0,012 0,216 0,829 Rejected 
TP  SA  II 0,153 1,465 0,144 Rejected 
SP  EN  SA 0,253 1,702 0,089 Rejected 
TP  EN  SA 0,118 1,180 0,238 Rejected 




Berdasarkan hasil analisis di atas telah menunjukkan bahwa dari 16 hipotesis 
yang mempunyai pengaruh secara tidak langsung (indirect effect) hanya 1 
hipotesis saja, yaitu Sense of Presence terhadap Enjoyment terhadap Increased 
Interest. Kesimpulannya bahwa 1 hubungan antar variabel tersebut menunjukkan 
nilai positif/signifikan dan hasilnya diterima (accepted) karena nilai P Valuenya 
0,018 yang berada di bawah 0,05. Sedangkan hubungan variabel yang lain 
menunjukkan nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya ditolak karena nilai P Value 
kurang dari 0,05. 




Gambar 6.2 Outer Model Analisis Statistik WebVR Foto Panorama 360 
6.2.3 WebVR Video Panorama 360 
6.2.3.1 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden  
Penelitian ini menggunakan variabel construct yang berjumlah 6 variabel 
dengan 22 item. Variabel construct yang digunakan antara lain Sense of Presence, 
Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual Tour Experience , 
dan Increased Interest. 
A. Deskripsi Variabel Sense of Presence 









Berdasarkan pada Tabel 6.22 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Sense of Presence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,71 
sampai 4,17 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,03 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Sense of Presence dari WebVR Video Panorama 
360 relatif bagus. 
B. Deskripsi Variabel Enjoyment 
Tabel 6.23 Deskripsi Variabel Enjoyment 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.23 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 5 item dari 
variabel Enjoyment dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,74 
sampai 4,00 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 3,86 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Enjoyment  dari WebVR Video Panorama 360 
relatif bagus. 
C. Deskripsi Variabel Telepresence 
Tabel 6.24 Deskripsi Variabel Telepresence 
 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 
SP1 1 2,9 5 14,3 - - 10 28,6 19 54,3 4,17 
 
SP2 1 2,9 6 17,1 - - 23 65,7 5 14,3 3,71 
SP3 - - 6 17,1 - - 25 71,4 4 11,4 3,77 
SP4 - - 5 14,3 4 11,4 18 51,4 8 22,9 3,83 
SP5 1 2,9 4 11,4 2 5,7 19 54,3 8 25,7 3,89 
Sense of 
Presence 
Rata-Rata Variabel 3,87 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 
EN1 - - 6 17,1 4 11,4 18 51,4 7 20,0 3,74 
 
EN2 1 2,9 5 14,3 4 11,4 17 11,4 8 22,9 3,74 
EN3 - - 5 14,3 1 2,9 19 54,3 10 28,6 3,97 
EN4 1 2,9 6 17,1 - - 19 54,3 9 25,7 3,83 
EN5 - - 5 14,3 1 2,9 18 51,4 11 31,4 4,00 




Berdasarkan pada Tabel 6.24 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Telepresence dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 4,03 
sampai 4,14 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,14 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Telepresence  dari WebVR Video Panorama 
360 relatif bagus. 
D. Deskripsi Variabel Involvement 
Tabel 6.25 Deskripsi Variabel Involvement 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.25 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Involvement dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 3,97 
sampai 4,23 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,06 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Involvement  dari WebVR Video Panorama 360 
relatif bagus. 
E. Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
Tabel 6.26 Deskripsi Variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 TP1 - - 3 8,6 1 2,9 23 65,7 8 22,9 4,03  
TP2 - - - - 3 8,6 27 77,1 5 14,3 4,06 
TP3 - - - - 3 8,6 17 48,6 15 42,9 4,34 
Telepresence Rata-Rata Variabel 4,14 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 IN1 - - 6 17,1 - - 18 51,4 11 31,4 3,97  
IN2 1 2,9 4 11,4 2 5,7 16 45,7 12 34,3 3,97 
IN3 1 2,9 5 14,3 - - 8 22,9 21 60,0 4,23 
Involvement Rata-Rata Variabel 4,06 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
f % f % f % f % f % 
 SA1 1 2,9 3 8,6 2 5,7 18 51,4 11 31,4 4,00  
SA2 2 5,7 4 11,4 - - 14 40,0 15 42,9 4,03 




Berdasarkan pada Tabel 6.26 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Satisfaction 360 Virtual Tour Experience  dapat diketahui bahwa rentang 
jawaban mulai dari 3,80 sampai 4,03 yang dapat disimpulkan berarti jawaban 
responden cenderung ke arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 3.94 yang 
artinya menunjukkan bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat 
disimpulkan mayoritas responden menganggap Satisfaction 360 Virtual Tour 
Experience  dari WebVR Video Panorama 360 relatif bagus. 
F. Deskripsi Variabel Increased Interest 
Tabel 6.27 Deskripsi Variabel Increased Interest 
 
Berdasarkan pada Tabel 6.27 di atas, dapat dianalisis bahwa dari 3 item dari 
variabel Increased Interest dapat diketahui bahwa rentang jawaban mulai dari 4,14 
sampai 4,23 yang dapat disimpulkan berarti jawaban responden cenderung ke 
arah setuju. Rata-rata nilai yang didapatkan 4,17 yang artinya menunjukkan 
bahwa pengukuran hasilnya valid. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 
mayoritas responden menganggap Increased Interest dari WebVR Video 
Panorama 360 relatif bagus. 
6.2.3.2 Hasil dan Analisis Data WebVR Video Panorama 360 
A. Analisis Statistik Inferensial 
Pada penelitian ini, TAM (Technology Acceptance Model) digunakan untuk 
model untuk menganalisis faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi diterimanya 
penggunaan sebuah teknologi. Untuk analisis data digunakan PLS-SEM yang 
menggunakan software SmartPLS. PLS-SEM ini berfungsi sebagai analisis jalur yang 
telah dibuat untuk membuktikan bahwa model sesuai dengan apa yang sudah 
dihipotesiskan. Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Sense of Presence, Enjoyment, Telepresence, Involvement, Satisfaction 360 Virtual 
Tour Experience , dan Increased Interest. Salah satu keunggulan dari SmartPLS 
adalah data yang digunakan tidak harus banyak. Maka dari itu peneliti 





Rata-Rata Variabel 3,94 
Indikator Item 






STS TS RR S SS 
F % f % f % f % f % 
 II1 - - 6 17,1 4 11,4 18 51,4 7 20,0 3,74  
II2 - - 7 20,0 - - 20 57,1 8 22,9 3,83 
II3 1 2,9 5 14,3 - - 23 65,7 6 17,1 3,80 
Increased 
Interest 
Rata-Rata Variabel 3,79 
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banyak, yaitu 35 data responden. Pengukuran construct pada penelitian ini telah 
dilakukan dan haslinya akan dijabarkan pada Tabel 6.28 di bawah ini. 
Tabel 6.28 Hasil Pengukuran Construct 












SP1 4.171 1.158 0,907 
  
SP2 3.714 1.002 0,927 
SP3 3.771 0.865 0,949 
SP4 3.829 0.941 0,879 
SP5 3.886 1.008 0,907 
  3.874   0,962 0,836 
Enjoyment 
EN1 3.743 0.966 0,785 
  
EN2 3.743 1.051 0,909 
EN3 3.971 0.941 0,949 
EN4 3.829 1.082 0,886 
EN5 4.000 0.956 0,855 
  3.857   0,944 0,772 
Telepresence 
TP1 4.029 0.774 0,846 
  TP2 4.057 0.475 0,895 
TP3 4.343 0.630 0,432 
  4.143   0,785 0,568 
Involvement 
IN1 3.971 1.000 0,967 
  IN2 3.971 1.055 0,948 
IN3 4.229 1.173 0,952 





SA1 4.000 0.986 0,948 
  
SA2 4.029 1.183 0,949 
SA3 3.800 0.888 0,950 
  3.943   0,965 0,901 
Increased 
Interest 
II1 3.743 0.966 0,931 
  II2 3.829 1.000 0,952 
II3 3.800 0.980 0,967 
  3.791   0,965 0,903 
 
Setelah dilakukan pengukuran construct yang disajikan pada Tabel 6.28 di 
atas, maka di bawah ini akan dijabarkan juga terkait analisis statistik pengujian 
hipotesis baik yang berhubungan langsung maupun yang tidak langsung. Hasil 
analisis uji hipotesis yang berhubungan secara langsung akan dijelaskan pada 
Tabel 6.29 di bawah ini. 
Tabel 6.29 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Direct effect 
Variable Hipotesis Direct effect T Score Probability Conclusion 




Berdasarkan hasil analisis di atas telah menunjukkan bahwa dari 11 hipotesis 
yang mempunyai pengaruh secara langsung (direct effect) hanya 6 hipotesis saja, 
yaitu Enjoyment terhadap Increased Interest, Enjoyment terhadap Satisfaction, 
Involvement terhadap Satisfaction, Sense of Presence terhadap Enjoyment, Sense 
of Presence terhadap Involvement dan Sense of Presence terhadap Satisfaction. 
Kesimpulannya bahwa 6 hubungan antar variabel tersebut menunjukkan nilai 
positif/signifikan dan hasilnya diterima (accepted). Sedangkan 5 hubungan 
variabel yang lain menunjukkan nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya rejected 
(ditolak). Hal ini didasari bahwa P Value atau probability akan diterima (accepted) 
apabila memiliki nilai kurang dari 0.05. Apabila nilai lebih dari 0,05, maka nilai akan 
menunjukkan positif/signifikan dan hasilnya akan ditolak (rejected). 
 Setelah uji hipotesis direct effect diketahui, maka akan diuji juga hipotesis 
tidak langsung atau indirect effect. Hasil analisis statistik dan uji coba direct effect 
akan dijelaskan pada Tabel 6.31 di bawah ini. 
Tabel 6.30 Hasil Analisis Statistik dan Uji Hipotesis Indirect effect 
 
EN  SA H3a 0,278 2,365 0,018 Accepted 
IN  II H4b 0,200 1,640 0,102 Rejected 
IN  SA H4a 0,281 2,652 0,008 Accepted 
SA  II H6 0,253 1,400 0,162 Rejected 
SP  EN H1a 0,866 8,248 0,000 Accepted 
SP  IN H1b 0,887 5,551 0,000 Accepted 
SP  SA H1c 0,427 3,489 0,001 Accepted 
TP  EN H2a 0,095 0,892 0,373 Rejected 
TP  IN H2b -0,014 0,074 0,941 Rejected 




T Score Probability Conclusion 
SP  EN  II 0,455 3,022 0,003 Accepted 
TP  EN  II 0,050 0,858 0,391 Rejected 
SP  IN  II 0,178 1,610 0,108 Rejected 
TP  IN  II -0,003 0,064 0,949 Rejected 
SP  EN  SA  II 0,061 1,071 0,285 Rejected 
EN  SA  II 0,070 1,068 0,286 Rejected 
TP  EN  SA  II 0,007 0,488 0,625 Rejected 
SP  IN  SA  II 0,063 1,150 0,251 Rejected 
IN  SA  II 0,071 1,127 0,260 Rejected 
TP  IN  SA  II -0,001 0,040 0,968 Rejected 
SP  SA  II 0,108 1,532 0,126 Rejected 
TP  SA  II 0,004 0,125 0,901 Rejected 
SP  EN  SA 0,241 2,345 0,019 Accepted 




 Berdasarkan hasil analisis di atas telah menunjukkan bahwa dari 16 hipotesis 
yang mempunyai pengaruh secara tidak langsung (indirect effect) hanya 1 
hipotesis saja, yaitu Sense of Presence terhadap Enjoyment terhadap Increased 
Interest. Kesimpulannya bahwa 1 hubungan antar variabel tersebut menunjukkan 
nilai positif/signifikan dan hasilnya diterima (accepted) karena nilai P Value 0,018 
yang berada di bawah 0,05. Sedangkan hubungan variabel yang lain menunjukkan 
nilai negatif/tidak signifikan dan hasilnya ditolak karena nilai P Value kurang dari 
0,05. 




Gambar 6.3 Outer Model Analisis Statistik WebVR Video Panorama 360 
6.3 Interpretasi Data 
Pada penelitian ini, peneliti akan mencari 2 aspek, yaitu hasil efektivitas 
masing-masing media terhadap minat pengguna dan penerimaan masing-masing 
media teknologi menggunakan TAM (Technology Acceptance Model). Pada media 
website TNBTS, hasil yang didapatkan pada variabel increased interest 
mempunyai nilai rata-rata 2,69 dan persentase efektivitas peningkatan minat yang 
didapatkan mencapai 51,4%. Pada media webVR foto panorama 360, hasil yang 
didapatkan pada variabel increased interest mempunyai nilai rata-rata 3,79 dan 
persentase efektivitas peningkatan minat yang didapatkan mencapai 75,8%. 
Sedangkan untuk media webVR video panorama 360, hasil yang didapatkan pada 
variabel increased interest mempunyai nilai rata-rata 4,17 dan persentase 
efektivitas peningkatan minat yang didapatkan mencapai 83,4%. Berdasarkan 
hasil tersebut, maka media yang paling efektif dalam meningkatkan minat 
SP  IN  SA 0,249 2,702 0,007 Accepted 
TP  IN  SA -0,004 0,054 0,957 Rejected 
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pengguna adalah website WebVR Video Panorama 360 dengan efektivitas 
mencapai 83,4%. 
Sedangkan pengujian evaluasi persepsi atau penerimaan teknologi baru 
kepada pengguna menggunakan TAM (Technology Acceptance Model). Pada 
media website TNBTS, hasil analisis telah dilakukan dan menunjukkan bahwa dari 
semua variabel yang berjumlah 11, 10 variabel menunjukkan nilai yang positif, dan 
hanya 1 variabel yang menunjukkan nilai yang negatif yaitu telepresence terhadap 
involvement yang nilai original sample (O) mendapatkan nilai -0,004. Hasil lain juga 
menunjukkan bahwa semua variabel pada media TNBTS ini hipotesisnya tidak 
signifikan karena P Value atau probability memiliki nilai lebih lebih dari  0,05. 
Apabila nilai kurang dari 0,05, maka  nilai akan menunjukkan signifikan. Hipotesis 
akan diterima (accepted) apabila nilai positif dan signifikan. Pada media webVR 
foto panorama 360, hasil analisis telah dilakukan dan menunjukkan bahwa dari 11 
hipotesis, hanya ada 1 yang mempunyai hasil yang negatif, yaitu involvement 
terhadap satisfaction dengan nilai Original Sampel (O) -0,063. Hasil lain juga 
menunjukkan bahwa dari semua variabel yang berjumlah 11, hanya 3 variabel 
yang signifikan, yaitu enjoyment terhadap increased interest, sense of presence 
terhadap enjoyment, dan telepresence terhadap satisfaction. Ketiga variabel ini 
nilai T Statistics mendapatkan < 1,96. Variabel enjoyment terhadap increased 
interest mendapatkan nilai T Statistics 3,158, variabel sense of presence terhadap 
enjoyment mendapatkan nilai T Statistics 3,629, sedangkan variabel telepresence 
terhadap satisfaction mendapatkan nilai T Statistics 3,146. Untuk P Value akan 
signifikan apabila mempunyai nilai < 0,05. Variabel enjoyment terhadap increased 
interest mendapatkan nilai P Value 0,002, variabel sense of presence terhadap 
enjoyment mendapatkan nilai P Value 0,000, sedangkan variabel telepresence 
terhadap satisfaction mendapatkan nilai P Value 0,002. Sedangkan pada media 
webVR video panorama 360, hasil analisis telah dilakukan dan menunjukkan 
bahwa dari 11 hipotesis, terdapat 6 variabel yang positif dan signifikan. Variabel 
yang positif dan signifikan adalah enjoyment terhadap increased interest dengan 
nilai Original Sample (O) 0,526, nilai T Statistics 3,205, dan nilai P Value 0,001. 
Variabel enjoyment terhadap satisfaction mendapatkan nilai Original Sample (O) 
0,278, nilai T Statistics 2,365, dan nilai P Value 0,018. Variabel involvement 
terhadap satisfaction mendapatkan nilai Original Sample (O) 0,281, nilai T 
Statistics 2,652, dan nilai P Value 0,008. Variabel sense of presence terhadap 
enjoyment mendapatkan nilai Original Sample (O) 0,866, nilai T Statistics 8,248, 
dan nilai P Value 0,000. Variabel sense of presence terhadap involvement 
mendapatkan nilai Original Sample (O) 0,887, nilai T Statistics 5,551, dan nilai P 
Value 0,000. Variabel sense of presence terhadap satisfaction mendapatkan nilai 
Original Sample (O) 0,427, nilai T Statistics 3,489, dan nilai P Value 0,001.  
Dari nilai yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa media webVR video 
panorama 360 mempunyai hipotesis yang lebih banyak diterima oleh pengguna, 





BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan setiap tahapan yang telah dilakukan dalam penelitian, maka 
kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil pengujian efektivitas yang telah dilakukan menunjukkan 
bahwa media webVR video panorama 360 menjadi media yang paling 
efektif untuk meningkatkan minat pengguna dengan efektivitas sebesar 
83,4%, lebih besar dibandingkan dengan media webVR foto panorama 360 
yang mempunyai efektivitas sebesar 75,8% dan media website TNBTS yang 
hanya mempunyai nilai efektivitas sebesar 51,4%. 
2. Berdasarkan pengujian penerimaan teknologi menggunakan model TAM 
(Technology Acceptance Model), media webVR video panorama 
mempunyai penerimaan teknologi lebih baik dengan hipotesis yang positif 
dan signifikan mencapai 6 hipotesis, lebih banyak dari pada webVR foto 
panorama 360 yang hipotesis positif dan signifikan hanya 3 hipotesis, dan 
media TNBTS yang tidak ada hipotesis yang signifikan. 
7.2 Saran 
Untuk pengembangan penelitian ke depan, maka diberikan saran-saran untuk 
menunjang pengembangan tersebut diantaranya: 
1. Aplikasi webVR video panorama 360 untuk resolusi video kurang besar, jadi 
ketika digunakan agak buram. Dengan penambahan resolusi dari kamera 
yang lebih bagus, maka berbanding lurus pula dengan hasil video yang 
ditampilkan. 
2. Penggunakan device smartphone dengan spesifikasi yang tinggi agar 
penggunaan lebih lancar. 
3. Penggunaan jaringan internet yang kencang agar dalam memuat gambar 














Abdulhaji, S., & Yusuf, I. S. (2016). PENGARUH ATRAKSI, AKSESIBILITAS, DAN FASILITAS 
TERHADAP CITRA OBJEK WISATA DANAU TOLIRE BESAR DI KOTA TERNATE. Jurnal 
Penelitian Humano, 132-148. 
Alashram, A., Annimo, G., Padua, E., Romagnoli, C., & Mercuri, N. B. (2019). Cognitive 
rehabilitation post traumatic brain injury: A systematic review for emerging use 
of virtual reality technology. Journal of Clinical Neuroscience, 209-219. 
Ammann, J., Stucki, M., & Siegrist, M. (2020). True Colours: Advantages and Challenges of 
Virtual Reality in a Sensory Science Experiment on The Influence of Colour on 
Flavour Identification. Food Quality and Preference. 
Atiko, G., Sudrajat, R. H., & Nasionalita, K. (2016). ANALISIS STRATEGI PROMOSI 
PARIWISATA MELALUI MEDIA SOSIAL OLEH KEMENTERIAN PARIWISATA RI (STUDI 
DESKRIPTIF PADA AKUN INSTAGRAM @INDTRAVEL). Jurnal Sosioteknologi Institut 
Teknologi Bandung. 
Boukhris, S., Andrews, A., Alhaddad, A., & Dewri, R. (2016). A Case Study of Black Box Fail-
Safe Testing in Web Applications. The Journal of Systems & Software. 
Boyd, D., & Koles, B. (2018). Virtual Reality and Its Impact on B2B Marketing: A Value-In-
Use Perspective. Journal of Business Research. 
Chen, Y.-L., & Hsu, C.-C. (2020). Self-Regulated Mobile Game-Based English Learning in a 
Virtual Reality Environment. Computers & Education. 
Chiao, H.-M., Chen, Y.-L., & Huang, W.-H. (2018). Examining The Usability of an Online 
Virtual Tour-Guiding Platform for Cultural Tourism Education. Journal of 
Hospitality, Leisure, Sport & Tourism Education, 29-38. 
Chun, W., Lei, L., Yuan, J., Liangyun, Z., & Gang, L. (2011). Development of Emergency 
Drills System for Petrochemical Plants Based on WebVR. International conference 
on Environmental Science and Information Application Technology (ESIAT) (hal. 
313-318). Beijing, China: Elsevier Procedia. 
Chun, W., Yanyan, C. G., & Horne, M. (2008). Virtual-Reality Based Integrated Traffic 
Simulation for Urban Planning . International Conference on Computer Science 
and Software Engineering (hal. 1137-1140). Wuhan, China: IEEE. 
Dias, F., & Paiva, A. (2017). Pattern-Based Usability Testing. 10th IEEE International 
Conference on Software Testing, Verification and Validation Workshops, (hal. 366-
371). Tokyo, Japan. 
Fichera, E., & von Hinke, S. (2020). The Response to Nutritional Labels: Evidence from a 
Quasi-Experiment. Journal of Health Economics. 




Hasanah, N., Suryana, Y., & Nugraha, A. (2018). Pengaruh Metode Eksperimen Terhadap 
Pemahaman Siswa tentang Gaya dapat Mengubah Gerak suatu Benda. 
PEDADIDAKTKA: JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR, 127-139. 
Hidayat, B., Indriani, F., & Muliadi. (2015). IMPLEMENTASI INDEPENDENT T-TEST PADA 
APLIKASI PEMBELAJARAN MULTIMEDIA RAGAM DAN GERAK SENI TARI DAERAH 
KALIMANTAN SELATAN. Kumpulan jurnaL Ilmu Komputer (KLIK), 11-21. 
Huang, C., Zhou, W., Lan, Y., Chen, F., Hao, Y., Cheng, Y., & Peng, Y. (2018). A Novel 
WebVR-Based Lightweight Framework for Virtual Visualization of Blood 
Vasculum. IEEE Access, 27726-27735. 
Kim, M. J., & C. Michael, H. (2019). A Hedonic Motivation Model in Virtual Reality Tourism: 
Comparing Visitors and Non-Visitors. International Journal of Information 
Management, 236-249. 
Kreatif, K. P. (2019, April 5). Visi Misi. Diambil kembali dari 
https://www.kemenparekraf.go.id/page/visi-misi 
Lawson, G., Salanitri, D., & Waterfield, B. (2016). Future Directions for The Development 
of Virtual Reality Within an Automotive Manufacturer. Applied Ergonomics, 323-
330. 
Lodhi, A. (2010). Usability Heuristics as an Assessment Parameter: for Performing Usability 
Testing . 2nd International Conference on Software Technology and 
Engineering(ICSTE) (hal. 256-259). Puerto Rico, United States of America: IEEE. 
Lv, Z., Li, X., & Li, W. (2017). Virtual Reality Geographical Interactive Scene Semantics 
Research for Immersive Geography Learning. Neurocomputing, 71-78. 
Mah, O., Yan, Y., Tan, J., Tan, X.-Y., Tay, G., Chiam, D., . . . Feng, C.-C. (2019). Generating a 
Virtual Tour for The Preservation of The (In)tangible Cultural Heritage of Tampines 
Chinese Temple in Singapore. Journal, 202-211. 
Morikawa, M. (2020). Effects of Outside Directors on Firms’ Investments and 
Performance: Evidence from a Quasi-Natural Experiment in Japan. Journal of The 
Japanese and International Economies. 
Mustika. (2018). RANCANG BANGUN APLIKASI SUMSEL MUSEUM BERBASIS MOBILE 
MENGGUNAKAN METODE PENGEMBANGAN MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE 
CYCLE (MDLC) . Jurnal Mikrotik. 
Nawangsari, D., Muryani, C., & Utomowati, R. (2018). PENGEMBANGAN WISATA PANTAI 
DESA WATU KARUNG DAN DESA SENDANG KABUPATEN PACITAN TAHUN 2017 . 
Jurnal GeoEco, 31-40. 
Nevita, S. (2017). PEMANFAATAN MEDIA DALAM PROMOSI PARIWISATA KABUPATEN 
PESISIR SELATAN (Studi pada Disparekrafpora Kabupaten Pesisir Selatan) . 
Padang: Tesis FISIP Universitas Andalas. 
Ngongoloy, B., Rindengan, Y., & Sompie, S. (2018). Virtual Tour Instansi Pemerintahan 
Kabupaten Minahasa Tenggara. Jurnal Teknik Informatika. 
113 
 
Permatasari, Y. D. (2017). IMPLEMENTASI VIRTUAL REALITY UNTUK VISUALISASI 
PENGGUNAAN RUANG BACA TEKNIK INFORMATIKA (RBTC) BERBASIS WEB 
DENGAN MENGGUNAKAN WEBVR. Surabaya: Skripsi Fakultas Teknologi Informasi 
Institut Teknologi Sepuluh Nopember. 
Purwomarwanto, y. L., & Ramacandran, J. (2015). PERFORMANCE OF TOURISM SECTOR 
WITH REGARD TO THE GLOBAL CRISIS - A COMPARATIVE STUDY BETWEEN 
INDONESIA, MALAYSIA AND SINGAPORE. The Journal of Developing Area, 325-
339. 
Rahayu, S. L. (2018). Educational Games as A learning media of Character Education by 
Using Multimedia Development Life Cycle (MDLC). The 6th International 
Conference on Cyber and IT Service Management. Medan, Indonesia: IEEE 
Conference. 
Rathnayake, W. (2018). Usage of Mixed Reality for Military Simulations. IEEE International 
Conference on Current Trends toward Converging Technologies. Coimbatore, 
India : IEEE. 
Santos, S. G., & Cardoso, J. (2019). Web-based Virtual Reality with A-Frame. 14th Iberian 
Conference on Information Systems and Technologies (CISTI). Coimbra, Portugal. 
Spielmann, N., & Mantonakis, A. (2018). In Virtuo: How User-Driven Interactivity in Virtual 
Tours Leads to Attitude Change. Journal of Business Research, 255-264. 
Sugiarto, H. (2018). Penerapan Multimedia Development Life Cycle Pada Aplikasi 
Pengenalan Abjad Dan Angka. IJCIT (Indonesian Journal on Computer and 
Information Technology), 26-31. 
Tajeddini, K., Ratten, V., & Denisa, M. (2017). Female tourism entrepreneurs in Bali, 
Indonesia. Journal of Hospitality and Tourism Management, 52-58. 
Widiyaningtyas, T., Prasetya, D. D., & Wibawa, A. (2018). Adaptive Campus Virtual Tour 
using Location-Based Services. Electrical Power, Electronics, Communications, 
Controls and Informatics Seminar (EECCIS) (hal. 418-423). Batu, Indonesia: IEEE. 
Wolah , F. F. (2016). PERANAN PROMOSI DALAM MENINGKATKAN KUNJUNGAN 
WISATAWAN DI KABUPATEN POSO. E-Journal Acta Diurna. 
Xia, J., Xiao, B., Li , D., & Wang, K. (2018). Improvement of Virtual EAST System Based on 
WebVR. Fusion Engineering and Design, 267-274. 
Ye, Q., Hu, W., Zhou, H., Lei, Z., & Guan, S. (2018). VR Interactive Feature of HTML5-based 
WebVR Control Laboratory by Using Head-mounted Display . International 
Journal of Online and Biomedical Engineering (iJOE), 20-33. 
Yumoto, T., Matsuodani, T., & Tsuda, K. (2013). A Test Analysis Method for Black Box 
Testing Using AUT and Fault Knowledge. 17th International Conference in 
Knowledge Based and Intelligent Information and Engineering Systems - KES2013 
(hal. 551-560 ). Kitakyushu, Japan: Elsevier. 
114 
 
Zhang, R., Li, Y., & Li, X. (2018). Topology Inference With Network Tomography Based on 
T-Test. IEEE COMMUNICATIONS LETTERS, 921-924. 
 
